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EN COURS 
À PARUTION 


Jeunes gens, je vous salue bien. À l'heure où tout le monde se révol- 
te contre Nintendo et n'en finit plus de critiquer son nouveau hard- 
ware, Gameplay 128 s'insurge et déclare une guerre ouverte contre 
toutes ces personnes qui ne voient pas plus loin qu'à court terme. 
Dans les pages qui vont suivre, vous allez découvrir une myriade de 
choses fabuleuses pour l'avenir. Vous allez - notamment - enfin en 
apprendre plus sur la sortie de la Game Cube en Europe et plus parti- 
culièrement, en France. Quand est-ce que la machine sort, à quel prix, 
combien de jeux seront disponibles, qu'est-ce que Nintendo compte 
faire dans les prochains mois ? La Game Cube remportera-t-elle un suc- 
cès commercial ? Toutes ces questions, nous vous promettons d'y 
répondre. Pour en savoir plus sur le lancement de la console la plus 
attendue, il faudra vous reporter à un six pages spécial consacré à la 
sortie de la Game Cube, prévue pour le 3 mai. Dans le même article 
(baptisé «événement», excusez du peu !), vous pourrez consulter deux 
interviews et pas des moindres puisque nous avons réussi à attraper le 
directeur général de Nintendo France, Stephen Bole et aussi - et sur- 
tout ! - Yuji Naka, le créateur de la saga Sonic. Outre ces six pages qui, 
à n'en pas douter, constituent le morceau incontournable du magazi- 
ne, nous avons décidé de réaliser un hommage comme il se doit pour 
saluer la sortie de la Nintendo 64. À l'heure où les esprits s'échauffent, 
où tout le monde a la tête tournée vers l'avenir et plus particulière- 
ment, vers la Game Cube, nous vous ferons verser une larme en vous 
permettant de vous remémorer les bons souvenirs. А part ces dix-neuf 
pages de folie où vous en apprendrez plus sur l'histoire de la machine 
et surtout, sur les relations entre Rare et Nintendo, nous repasserons 
dans le temps présent et jetterons un œil sur les futurs titres qui feront 
l'actualité dans les semaines voire, dans les mois à venir. Avec entre 
autres, pour commencer, six pages d'informations et de photos sur la 
futur bombe de Capcom - Resident Evil (BioHazard Rebirth en jap). 
Nous continuerons avec les premiéres photos et infos concernant 
Turok Evolution, la suite d'une des meilleures séries sur Nintendo 64. 
Pour vous satisfaire pleinement, nous avons également pensé a vous 
présenter les toutes derniéres images disponibles de Starfox 
Adventures (qui décidément se présente comme le meilleur jeu de la 
machine) ou encore de Metroid Prime. Un bon sommaire, donc. En 
test, vous pourrez consulter nos avis sur les derniers jeux sorti$ aux 
Etats-Unis et au Japon avec entre autres, en star du mois, Sonic 
Adventure 2 Battle. Vous retrouverez également les tests sans conces- 
sion de Virtua Striker 3 ou encore, de NBA Courtside. Si vous désirez 
des sensations fortes, vous serez servis avec SSX Tricky. Les fans de GBA 
seront également comblés avec les tests de Golden Sun, Super Mario 
Advance 2, King of Fighters ou encore Advance Wars ! Voilà pour le 
menu de ce nouveau Gameplay 128. Pensez bien que c'est un numé- 
ro un peu spécial dü à l'actualité assez maigre, mais que nous revien- 
drons en force dés le prochain numéro oü nous vous offrirons un 
numéro spécial sur la sortie de la Game Cube en France avec, notam- 
ment, les tests des vingt jeux corroborants le lancement de la dernié- 
re merveille de Nintendo. En attendant, je vous souhaite une trés 
bonne lecture. S.O.A.P Sylla, et moi-même, vous donnons rendez-vous 
en mai pour un numéro 4 exceptionnel ! 

Jay 


Courrier) 


eel UN 


Civ 


Historique N64 7 


Ld 


EVENEN 


S 


EN 
لاد‎ 


L ALT 


Bloody Roar : Promal Rage 


^ 


BioHazard Rebirth 
Turock Evolution 
Metroid Prime 
NBA 2K2 

ISS 2 

Soocer Slam 
Sarfox Adventures 
Vexx 


ESPN Winter Sport 2002 / 


News ) 


ЕЛЕУ 
VIEWS CSA 


Bomberman MAX 2 
Diddy Kong Pilot 
Sonic Adventure 

ZDE - Fist of Mars 
Wings 


GR A 


A 


News СВА ) 


All Star Baseball 2002/Madden NFL 


Sonic Adventure 2 
NBA Courtside 2002 
SSX Stricky 

Crazy Taxi 
Universal Sudio 


Fifa 2002 / 


(6 
g 


Virtua Stricker 3^V 


Advance Wars 
Super Mario World 2 
Golden Sun 


King of Fighters / 


Fiche personnage V 
Top de la rédac 
Dates de sortie 

JEUX 


r 
| 
i 


„жм. 


j JOTE NO JIOABS INOA 


Td) I9 


E 
LZ 


CPAs ж 


Gourrier 


Je 

dois 

dire que je 

suis plutôt heu- 

reux de la tournure 

que prennent les choses, 

ces derniers temps. D'une part, 

vous êtes très nombreux à m'écrire 

et de plus en plus à me faire parvenir de 


jolis dessins. C'est déjà un bon point. Mais je 

dois également reconnaître que je suis content de 

voir que vous appréciez la rubrique elle-même. Vous le 
savez bien, le courrier est probablement l'une des parties les 


plus importantes d'un magazine, qui plus est de jeux vidéo. Gela 
reflète parfaitement le lectorat et grâce à vous, on peut chaque mois - 


ou plutôt à chaque numéro - changer des éléments, modifier des rubriques 

- bref, faire évoluer le magazine comme bon vous semble. Pour l'instant, nous 

n'avons eu que des compliments, ce qui nous va droit au cœur. Nous apprécions éga- 
lement vos lettres, qui nous incitent à garder courage et à continuer ce que nous faisons. 


Pour vous en remercier et afin d'établir une meilleure communication entre vous et nous, j'ai 


décidé de monter la rubrique à quatre pages. Geci n'est pas définitif et dépend de vous. En fonction 

de votre acharnement à m'écrire et à dessiner, j'augmenterai ou baisserai ce même nombre de pages. 

Pour tous ceux qui m’envoient des dessins, sachez que l'artiste du mois gagnera un an d'abonnement gratuit 

à Gameplay 128. Alors, n'hésitez plus... 
Bon, je vous laisse en compagnie de vos camarades afin de déguster ce courrier comme il se doit. Sur ce, je vous sou- 


haite une très bonne lecture et vous donne rendez-vous au prochain numéro. 


Pour écrire 
à la rédaction de Gameplay 128, 
west pas compliqué : il vous suffit 
d'envoyer votre lettre ou vos dessins à : 
day BP128 
48, bd Pasteur 


75015 Paris 
Whésitez pas non plus à envoyer des 
mails à : Lestat@journalist.com 


ALEX ANDRE 


J'ai quelques questions à vous poser: 
Ои, bonjour. Je vais bien, et toi ? Les 
gamins de notre époque ne connaissent 


même plus la signification du mot RESPECT... 


pffffff, 


1 Allez-vous donner des astuces ? 

Tu vas qua te rendre a la fin du magazi- 
ne, a la rubrique Tips, pour trouver ton 
bonheur. 


1. Quelle est ladresse de votre site ? Avez- 
vous un e-mail ? 

Voila un jeune qui vient de se procurer un 
ordinateur et qui veut découvrir le monde 


avec. Done oui, nous avons une adresse 
internet - wwwfimpublications.com. Et oui, 
jai un e-mail : Lestatejourwalist.cow. 


3. Quel est le meilleur site Nintendo ? 
Incontestablement www.nintendo.com. Vous 
attendiez quoi ? 


4. Où est Dolph ? 

Bah... il est parti vers de nouvelles aven- 
tures. Actuellement, il doit lire Gameplay 128 
sirotant un petit verre de jus dorange avec 
un sourire narquois. I| doit penser quil a 
bien fait de se casser et de me laisser 
choir avec la nouvelle formule. Mais Cyril... 
JE NE TEN VEUX PAS ! 


5. Y aura-t-il un jeu Pokémon sur 
GameCube ? 

Un jeu basé sur l'univers de Pokémon est 
effectivement prévu sur GameCube mais pour 
le moment, nous avons pas davtres infor- 
mations. 


6. Quand connaîtrez-vous tous les person- 
wages cachés de Super Smash Bros Melee ? 
Pour le moment, nous ven avons trouvé que 
onze, mais je doute que nous ayons exploré 
le jeu dans son intégralité. Vans tous les 
cas, voici les noms de ceux que nous avons 


day 


débloqués : Dr Mario, Falco (le pote de Fox 
McCloud), Pichu (version mini de Pikachu), 
Luigi, Jiggypuff, Mewtwo (le 150e Pokémon), 
Mr Game & Watch, Marth & Roy (de Fire 
Emblem), Young Link et Ganondorf (Zelda : 
Ocarina of Time). 


Z la version adulte de Link a-t-elle été 
supprimée ? 

Non, Link fait partie au contraire des per- 
sonnages jouables dès le début du јер. 


8. Ferez-vous des concours pour gagner des 
jeux ? 
Probablement... nous verrons bien. 


9. Jai entendu dire quil y aurait un 
Metroid sur Game Boy Advance. Est-ce 
vrai ? 

Pour le moment, nous vavons aucune infor- 
mation sur un éventuel Metroid CBA. 
10.Merci de me répondre et de me publier. 


ANTHONY 


Salut Jay, moi cst Anthony (Nd Jay : 
salut Anthony 1. 


Tout dabord, je voulais vous féliciter pour ces 


deux premiers numéros de Gameplay 128 : 
enfin le genre de mag que je cherchais ! On 
est à fond pour Nintendo, sans pour autant 
démonter les concurrents Sony et Microsoft 
en disant que ce sont des taches, et qu'ils 
ne sont bons à rien. 

On appelle ça la déontologie. Et puis, sache 
quactuellement, les concurrents sont aussi 
forts que Nintendo, si ce wst plus. Mais on 
verra lorsque la GameCube sortira en 
France. À mon humble avis, une fois que 
Nintendo arrivera sur notre marché, les 
choses sérieuses devraient commencer ! 


Pour le reste, la maquette est cool et le 
poster à l'intérieur à dégrafer est une 
bonne idée. Continuez comme ça.. 

Cest là notre intention principale, et content 
de voir que les posters vous plaisent. 


Voila, cétait mon avis perso, sinon jai 
quelques questions : 

1 Est-ce que Mario Tennis et Mario Golf 
vont sortir sur GBA ? Quand ? 

Je ne sais pas, mais effectivement sortir 
Mario Golf et Mario Tennis serait une idée 
judicieuse. 


Z Quel sera le prix exact de la GameCube 
en France ? Et quelle sera sa date de sor- 
tie : le 12 février non ? 

Le prix exact, nous ne lavons pas mais il 
devrait avoisiner les 260 euros. Pour la 
date de sortie, nous sommes un peu dans le 
flou ; aux dernières nouvelles, elle devrait 
pointer le bout de son nez au printemps 
2002. 


3. Je ne comprends pas : Action Replay est 
illégal ? Pourquoi ? 

Non, [Action Replay vest pas illégal. tout 
du moins, pas a ma connaissance... 


4. Est-ce Miyamoto qui a créé Mario, 
Bowser, Goomba, Koopa, Yoshi et les 

autres 7 

Oui, plus ou moins. En tout cas, il sagit bien 
de son équipe. 


5 Va-t-il y avoir FF VII sur GBA, et FF X 
et XI sur GameCube ? 

Ahhhh.. la question éterwelle : Square ou 
pas Square ? Eh bien, pour FF VII sur CBA, 
Wy compte même pas ou tout du moins, pas 
pour le moment. Concernant Final Fantasy 
X sur GameCube, aucune chance non plus. 
Final Fantasy Xl, en revanche, a des 
chances de voir le jour sur la dernière-née 
de Nintendo, mais rien west certain pour le 
moment. 


6. Lequel de ces RPGs est le plus 
prometteur : Golden Sun ov Magical 
Vacation ? 

Écoute, si les deux sont bons, jai une sacrée 
préférence pour Golden Sun. 


Rien dautre. Ah, si ! Je mets au défi qui- 
conque de battre mon meilleur chrono sur 
Mario Kart Super Circuit (68А) : à Bowser 
Castle 1, jai fait 045"55 en Time Trial... 
Bien, à vous de relever le défi de ce jeune 
homme maintenant... Mais attention, je veux 
les photos pour vérifier vos scores... 


ANTHONY 2 


Salut Jay, et bonjour à Sylla ainsi quà 
S.0.AP 

Jai 17 ans et cela fait 10 ans que je suis 
fan de Nintendo. Depuis longtemps, je cher- 
chais un magazine consacré aux boss des 
Jeux vidéo, et vous avez exaucé mon souhait, 
merci. 

Mais de rien... 


1. Vu les écarts de prix, quelles différences 
existe-t-il entre la GameCube normale et la 
version Panasonic ? 

Cest très simple. La GameCube Panasonic est 
chromée, et permet de lire des DVD vidéo : 
cest pour cette raison quelle coûte un peu 
plus cher. 


1. Est-ce que Dragon Quest sortira sur 
GameCube ? Pareil pour Mystic Quest sur 
GBA ? 

Pour le moment, Enix và rien annoncé 


quant à un éventuel épisode de la série des 
Dragon Quest sur GameCube. Même réponse 
en се qui concerne Mystic Quest. Si un jour ; 
les choses changent, nous ne manquerons 
pas de vous prévenir bien évidemment. 


3. Y aura-t-il un jeu de basket sur GBA ? 
Quand ? 

Bonne question a laquelle je vais répondre 
immédiatement. Oui, fans de basket, rájovis- 
sez-vous car NBA Jam 2000 débarque sur 
Game Boy Advance pour le courant du mois 
de mars, si tout se passe bien. 


4. Jaimerais connaître la date approximati- S 
ve et le prix dISS Advance. Est-ce quil vaut # 
le coup ? 
Il est sorti, si je ne m' abuse. Pour le prix, 
il faut compter environ 45 euros, comme 
pour le reste des jeux GBA. Et oui, il vaut 
le coup, tu peux te lacheter sans probleme, 
surtout si tu as aimé la version Deluxe sur 
Super Nintendo. 


Suggestions : pourriez-vous mettre des CP de 
démos NGC, plus tard ? Supprimez les jeux À 
et mettez plus de courrier, Pourquoi ne pas 
faire un magazine par mois ? 

Alors, je vais répondre dans lordre à tes 
sollicitations. Pour les CD de démos, il nous 
sera difficile den mettre, étant donné le 
format spécial des jeux GameCube : mais 
nous verrons, une fois la machine sortie en 
France. Non, nous ne supprimerons pas les 
jeux. Les plus jeunes y trouvent leur compte, 
et &st tant mieux. Ceci influe pas sur le 
courrier qui, de toute façon, augmente et 
passe à 4 pages. Nous verrons par la suite 
pour en faire six, mais il faut que je conti- # 
nue à recevoir autant de lettres pour que 
cela soit possible ! Enfin, non, nous ne 
publierons pas Gameplay 128 mensuellement 
tant que la GameCube ne sera pas sortie 
en France. Pour une question de déontologie, 
et aussi et surtout, a cause du manque 
cruel dactualité sur la nouvelle bombe de 
Nintendo. 
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Voila, merci de me publiez bravo et gloire a @ 
Gameplay 178! A 


PS : Votre mag est maintenant mon livre 
de chevet. 
Tu m'en vois ravi ! 


GAM 


Salut Jay ! Je suis tombé par hasard sur 
ton mag, et il est super Jai quelques ques- 
tions : 


Й 
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1. Y aura-t-il un jeu vendu avec la 
GameCube ? Si oui, lequel ? 

Cte bonne question. Aucune idée pour le 
moment (la sortie est trop lointaine), mais 


MA je pense que Nintendo nous ressortira les 


trois qui étaient disponibles en même temps 
que la GameCube japonaise. 


1. Combien vaudront les jeux ? 
Je pense quils coûteront entre 50 et 60 
euros. 


3. Préfères-tu F-Zero (68А) ou Mario Kart 
Super Circuit (08А) 7 

Personnellement, je eraque pour Mario Kart 
mais F-Zero se défend pas mal non plus. 


4, Actuellement, quel est ton jeu préféré sur 
GBA ? 

En fait, je dois avouer que jadore Golden 
Sun et Advance Wars. 


5. À quoi servira le SU-Uigicard Adapter 
(GameCube) ? 

Le SU-Vigicard Adapter reste encore une 
énigme pour nous. On Wa absolument aucune 
idée de ses fonctions, hélas. 


6. Les graphismes du nouveau volet de Zelda 
sont-ils confirmés ? 

Si tu veux parler du « type » de gra- 
phismes, le genre utilisé - alors oui, Nintendo 
et Miyamoto ont confirmé que le nouveau 
Zelda apparaîtra bien sous cette forme. 


Merci de me répondre et de me publier ! 
Jéspère ne pas tavoir ennuyé... 
Non, tu ne m as pas ennuyé. 


GLARE 


SEG TREN 
Salut Jay ! 


Votre magazine est super, mais deviendra-t-il 
mensuel ? 

Le jour où la GameCube sera en vente en 
France, oui ! 


Jai quelques questions à te poser : 

1 Lequel de ces jeux sortira début 2002 ? 
Golden Sun ou Sonic Advance ? 

Les deux, l'ami ! 


2. Aurons-nous trois jeux à la sortie de la 
GameCube, ou plus ? 

Hélas, pour le moment nous ven savons rien, 
mais nous le supposons. 


3, Vers quel mois aurons-nous la GameCube 
en France ? 


Je le dis et le répète : nous posséderons la 
GameCube le 3 mai 2002 


4, Avez-vous des infos sur le jeu GameCube 
Gold Star Mountain ? 

Pour le moment, nous ne savons rien de 
plus sur ce RPG que ce que nous avons déjà 
révélé précédemment. 

5. Magical Vacation sur GBA sortira-t-il en 
France ? 


Logiquement, oui, et je pense qu'il arrivera 
aux alentours davril-mai sur notre territoire. 


6. Crazy Taxi sur GameCube, st sûr ? 
Va jeter un œil au test dans ce numéro 
pour ten convaincre. 


DAVID 


Salut Jay ! 


Cest la première fois que je vous écris, mais 
Jadore votre magazine : continuez ainsi. 
Pouvez-vous répondre à mes questions ? 
NON... Si je te publie, il est évident que je 
vais répondre à tes questions... tu ves pas 
daccord ? 


1. Y at-il une chance que « Hey You 
Pikachu » sorte en France ? 
Péffff.... aucune. idée. 


2. Je voudrais connaître le prix de la NGC 
lors de sa sortie en France, et quand elle 
sera disponible ? 

Jai déjà répondu à cette question. Mais je 
le dis et le répète. La GameCube sortira le 
3 wai 2002 en France, et devrait coûter 
environ 240 euros. Au suivant... 


3, Sera-t-il possible de la réserver ? 
Je pense... 


4. Quand sortira Diddy Kong Pilot sur 
GBA ? 
Je te conseille de te référer au tableau des 


dates de sortie, à la fin du magazine. 


5. Jai chez moi une N64 : je voudrais 
savoir si je dois la vendre ou la garder ? 
Tout dépend de ton attachement à la 
console et a ses jeux. Je pense qu'une fois 
que tu auras lu le dossier, tu sauras quoi 
faire... 


6. Peux-tu me dire en quoi consiste le métier 
de concepteur de jeux vidéo, et quelles études 
il faut faire pour le devenir ? 

Concepteur de jeux vidéo, comme son nom 
l'indique, consiste à faire des jeux. Pour les 
études, il ny a pas vraiment de voies par- 
ticulières. l| te suffit dexceller dans le 
domaine, de choisir une spécialité, davoir un 
certain bagage et ça devrait être bon. 
Sinon, une école spécialisée vient de se mon- 
ter à Valenciennes. 


Cest tout. Merci de me publier : vive 
Gameplay 128 et Nintendo ! ! 


GABRIEL 


Salut Jay ! 
Peux-tu répondre à mes questions ? Merci ! 


1. Jai compris tout de suite que Gameplay 
128 était la suite dAetu & Soluces 64 : 
pourquoi cela ? 

Je vais texpliquer clairement. Actu & Soluces 
64 était une « reprise » non définitive du 
légendaire Gameplay 64. Or vu que nous 
passons à la mode Gamebube et a l'ère 128 
bits, nous avons repris Gameplay 64 tel quil 
était (en apportant toutefois quelques amé- 
liorations) et en ladaptant à la GameCube : 
ceci a donné Gameplay 128. 


1. Combien d'heures de jeu sont prévues pour 
Luigis Mansion ? Et pourriez-vous mettre les 
heures de jeu après chaque test ? 

En ce qui concerne Luigis Mansion, il faut 
compter moins d'une dizaine d'heures pour le 
finir. Un joueur confirmé peut achever en 
moins de quatre heures. Pour répondre a ta 
deuxième question, je doute que ceci soit pos- 
sible. Je texplique : certains jeux comme la 
baston ou le sport ne proposent pas une 
durée de vie similaire à un titre de plate- 
forme ou daventure. En outre, nous ne pou- 
vons « chiffrer » les heures de jeu que 
vous offre tel ou tel soft. Cest tres compli- 
qué, car il faut également tenir compte du 
niveau de chacun. Si nous, nous sommes des 
joueurs confirmés, ce vest pas le cas de 
vous tous - les heures de jeu que nous vous 
donnerions, seraient donc différentes des 


« réelles » ou celles prévues par l'éditeur. 
Comprends-tu ? 

3, Pourquoi Nintendo fait en sorte que lon 
soit les derniers servis en Europe, en matière 
de jeux vidéo ? 

Cest une question de marché et dargent. Les 
jeux sortent, en général, dabord au Japon 
(pays dorigine du soft) puis aux États-Unis, 
car le territoire américain est vaste. Le fait 
de vendre beaucoup leur permet ensuite dar- 
river en Europe et de « finir » leur vie en 
beauté.. Il existe également un problème de 
traduction pour les titres daventure ou RPG. 


4. Y aura-t-il des jeux davion sur NGC, 
comme F-14 ? 

Pour le moment, nous vavons rien dans les 
plannings. En revanche, il y aura des 
phases de shoot dans Star Fox Adventure 
(quon attend toujours avec impatience). 


5. Je voudrais te dire que jai été assez 
déeu par Zelda sur NGC, mais l'idée est 
bonne (la 20 sur un décor 29) ; Link est 
vraiment moche, quon penses-tu ? 

Comment peux-tu être déçu alors que tu vas 
vu pour le moment que des photos ? Si je 
te suis, le style graphique menchante. 
Cest vrai que Link a perdu de son charisme 
mais à mon avis, le jeu sera grandiose. Et 
il ne sagit pas de 20 sur des décors 30 
mais de Cel Shading, a ne pas confondre. 


6. Infogrames fait partie des éditeurs sur 
GameCube ? Peut-on espérer voir un Driver ? 
Oui, je pense quinfogrames ne tardera pas 
à travailler sur GameCube. Quant à savoir 
si lon peut espérer un nouveau Driver, je ren 
ai pas la moindre idée, désolé. 


Z Quels jeux seront dispos quand la NGC 
sortira en France ? 

Cest encore trop lointain pour que je puisse 
te répondre avec certitude. Je pense que lon 
devrait voir débarquer en même temps que 
la console Luigis Mansion et Super Smash 
Bros Melee. 


8. Est-ce que voire mag sortira en 
mensuel ? 

Des que la machine sera disponible en 
France, cst promis ! 


9. Avez-vous un site internet ou une adresse 
électronique ? 

Jai déjà répondu à cette question, mais tu 
peux nous retrouver sur www:fimpublica- 
tions.com et adresser tes missives à 
Lestatejournalist.com 


Merci de me publier et © +, 


SYLVAIN 


Salut Dolph (je rigole, Jay) ! 


Attention, prépare-toi : jai 17 ans, je suis 
trop vieux pour les jeux vidéo mais jaimerais 
tout de méme te poser des questions. Avant 
daller plus loin, je voudrais vous féliciter 
pour ce magnifique magazine (si, je tassurel. 
Merci, et on est jamais trop «vieux» pour 
les jeux vidéo... 


Bon, voila ma première question : est-ce que 
ton équipe comporte des jolies filles ? 

Non et de toute façon, tes trop jeune... Cest 
bête, 17 ans - l'âge ingrat. 


Étant fan de Pokémon, je voudrais savoir 
sil existe des tournois (à Lyon) ? 

Alors, tu es trop vieux pour les jeux vidéo 
mais tu voues un culte a Pokémon laisse- 
moi rire)... Et pour répondre à ta question : 
non, pas à ma connaissance. 


La prochaine version de Pokémon sera une 

cartouche sur GBA ou sur GameCube ? 

A priori, le prochain Pokémon verra le jour 
sur GBA. Nous ne manquerons pas de vous 

en parler dans un prochain numéro, dès que 
nous aurons suffisamment d'informations. 


Jai du mal à voir tous les côtés bénéfiques 
de la GBA compatible avec la GameCube. 
Éclaire ma lanterne, sil te plait... 

Tu es fan de Pokémon, tu devrais pourtant 
comprendre... 


les premiers jeux de la GameCube sont bien, 
mais pas très longs : je vais finir par être 
en manque (Nd Jay : nous, on est en 
manque depuis un sacré bout de temps... 
Quest-ce que tu fous, monsieur Nintendo 7). 


À quand la seconde « vague déferlante » 
de titres ? 
Après le lancement, il y a eu l'époque 


« décembre » avec Super Smash Bros 
Melee et Pikmin au Japon. Depuis, plus rien 


si ce vest les quelques jeux qui ont participé ` 
au lancement de la version américaine. Rien #3 


vest prévu pour le moment, a part Sonic 


Adventure Battle et Virtua Striker 3 que tu Ж 


devrais retrouver dans les colonnes de ce 
numéro. La prochaine grosse date sera mars 
pour la GameCube, avec la sortie de 
Biohazard Rebirth, suivi de près par Star 
Fox Adventure et Eternal Darkness. 


A-t-on une chance de voir Dragon Ball GT 
sur une console Nintendo ? 
Cela wétonnerait.. 


Même question pour Metal Gear Solid, Final 
Fantasy, Jet Set Radio ? 

Metal Gear Solid, ça wétonnerait aussi - 
tout du moins, pour l'instant. On peut espé- 
rer voir Final Fantasy XI sortir sur 


GameCube, Quant à Jet Set Radio, dst une | 


exclusivité Xbox. 


Tu devrais donner des démos de GameCube 
et GBA ainsi que rallonger la pile de 
lettres. 

Les CD de démos, cest pour le moment une 
chose impossible. Des démos sur GBA, tu 
veux que je fasse comment ? Quant à ral- 
longer le courrier, oui, ça marche. Tu as pu 


remarquer, je pense, que nous sommes passés À 


a 4 pages ce mois-ci ! 


Jai du mal à trouver des arguments pour 
montrer que la GameCube est mieux que la 
Play Z. Aide-woi. 

Abandonne cette idée saugrenve. La 
GameCube vest pas meilleure, elle est diffé- 
rente. Si tu veux citer un argument, en 
revanche, tu peux parler des jeux Nintendo 
(toujours aussi géniaux) qui vexisteront 
jamais sur les autres consoles, et aussi de 
lexelusivité signée entre Capcom et Nintendo. 


À quand la GameCube et ses nouvelles cou- 
leurs ? 
Au Japon, elles sont déjà disponibles. 


À quand Golden Sun sur GBA ? 

Il est déjà disponible e versions japonaise 
et américaine, et devrait voir le jour d'ici 
mars, je suppose, en version française. 


Continue de mettre autant d'images et de 
faire daussi bons tests. Merci de me publier. 
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TEDDY 


Salut Jay ! 


Je viens de me procurer votre magazine, et 
je le trouve très intéressant, surtout la par- 
tie consacrée au courrier, Même si jaimerais 
que cette lettre y soit, je ne me fais pas 
trop d'illusions, car vous devez recevoir des 
tonnes de missives. 

Et pourtant... 


Voici mes questions : 

1. Je pense que grâce à la GameCube, 
Nintendo va très certainement reprendre 
lavantage sur Sony. Es-tu de mon avis ? 
En restant parfaitement objectif, non. Je 
vais vous expliquer pourquoi avant que vous 
ne criez au scandale. La PlayStation 2 est 


А 
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bien installée sur le marché du jeu vidéo : 
et Microsoft de son côté avec la Xbox, est 
parvenu à toucher le cœur de beaucoup de 
joueurs, à mon grand étonnement. Les pares 
« consoles » sont donc suffisamment bien 
installés pour résister à larrivée de la 
GameCube. Ensuite, Nintendo proposera a 
nen pas douter des jeux excellents, mais ne 
tient plus en bride tous ses « ex-licenciés » 
: la « Dream Team » vest plus ce quelle 
était, ce qui, quelque part, va a mon avis 
sérieusement désavantager le géant japonais. 
Néanmoins, la qualité des softs sera le ver- 
dict final de cette énorme bataille qui se 
prépare entre les trois. On ne peut être sûr 
de lahoutissement. Pour le moment, les forces 
sont équilibrées. Jattends den savoir plus... 


Z. Quel est, pour toi, le jeu a se procurer 
le jour de la sortie de la GameCube en 
France ? 

Star Wars Rogue Squadron Z Rogue Leader 
un shoot mortel et sublime : De plus, on y 
retrouve toute la magie de Star Wars. 


3 J'ai entendu dire que la prise Péritel de 
la N64 sera compatible avec la GameCube. 
Est-ce vrai ? Si oui, est-ce que cela change- 


ra quelque chose par rapport a la console ? 
Je ne sais pas qui sont vos informateurs, 
mais dst totalement faux.. 


4, Quel sera le meilleur jeu entre Star Wars 
Rogue Leader : Rogue Squadron Z, Metroid 
Prime et Starfox Adventures ? 

Vous aimez bien comparer ce qui est incom- 
parable. Pour tout te dire, je pense que les 
trois seront à posséder. Si je devais te don- 
ner mon coup de cœur perso, je pense que 
je choisirais Starfox Adventures malgré tout 
le respect que je porte à Star Wars Rogue 
Leader : Rogue Squadron Z. Quant à 
Metroid Prime, jattends den savoir plus et 
surtout dy jouer ! 


5, La GameCube sera-t-elle sortie au prin- 
temps, ou seulement en septembre 2002 
comme certains le racontent ? 
Effectivement, il te faudra patienter jusquau 
printemps 2002 (entre mars et début juin) ! 
Oui, je sais, cst loin ! 


Je vai plus de questions, mais les réponses 
de celles-ci seront nécessaires pour 
wacheter la GameCube. 

Content de tavoir rendu service ! 
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IL S'APPELLE MAURICE Lopes ET IL Nous A 
SOUFFLES AVEG SON SUPER DESSIN DE LINK 
SUR EPonA JE Dels DRE QUE POUR UNE Fels, 
SYLLA, SOAP. ET MeFNÉNE ETIONS DAC 
GORD SUR QUELQUE CHOSE BRAVE A Tel 
DONG, MALRIGE TU AS GAGNÉ UN ABONNE- 
MENT DUN AN A GAMEPLAY 128 ! 

SI CoMME MAURICE, VoUs VOULEZ GAGNER 
UN ABONNEMENT, N'HÉSITEZ PAS A МЕМ 
VOYER Vos ŒUVRES ET Vos PLUS BEAUX 
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TRISTESSE - DÉCLARER MOARTE LA NINTENDO 64 
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‘histoire de la Nintendo 64 
débute quasiment au lende- 
Smain de la mort de sa gran- 

de sœur, la Super Famicom. 
Replacons-nous dans le contexte 
de l'époque : la Super Nintendo 
doit faire face à ses deux concur- 
rentes, bien plus puissantes, 
contre lesquelles elle s'efforce 
de résister durant plusieurs 
mois. Mais quand Saturn la 
martéle avec ses 32 Bits et que 
Sony lui asséne le coup final avec 
sa PlayStation, Nintendo, KO, est 
obligé de jeter l'éponge, non sans 
promettre de se venger... Ce sera 
chose faite lors du prochain Tokyo 
Games Show où il présente, en 
1993, sa nouvelle console (initia- 
lement, Project Reality), bien plus 
puissante, soi-disant, que la 
PlayStation et la Saturn. Nintendo 
frappe effectivement trés fort en 
montrant aux joueurs les jeux 
nouvelle génération qu'ils 
attendaient, bien plus impres- 
sionnants que ceux des 
machines de Sega et Sony. 
La beauté des premiéres 


vidéos de ce Mario hypothétique 
- plus pour longtemps - surpasse 
tout ce qui existe alors sur le mar- 
ché des jeux. Nintendo a réussi 
son coup puisque les joueurs se 
réjouissent, à l'avance, du lance- 
ment de la future béte. Mais les 
choses ne sont pas si simples : le 
Project Reality était une idée nou- 
velle tellement colossale que 
Nintendo dut supporter pas mal 
de galéres avant de mettre au 
point "sa merveille". Si l'objectif 
n'est pas, ici, de toutes les citer, je 
peux au moins vous garantir un 
probléme de "constructeur'. De 
plus, comme le premier jet s'avére 
moins puissant que la PlayStation, 
Nintendo est contraint de revoir 
son bébé. Pendant que tout le 
monde attend avec impatien- 
ce LA console du siécle (en espé- 
rant la suite de jeux marquants 
comme celui de la Super 
Famicom ainsi que de nouveaux 
titres plus que certainement, 
incroyables !), Square en profite 
pour sortir le sixieme épisode de 
Final Fantasy où les personnages 


évoluent dans un décor 3D. Il 
n'empêche que nous, on n'en 
peut plus d'attendre !!! Nintendo, 
histoire de conserver l'intérét des 
joueurs, se décide enfin, au bout 
de quelques mois, à présenter un 
visuel de son Project Reality 
renommé Ultra 64. Quelques 
photos de jeux font également 
leur apparition permettant de 
découvrir entre autres, le nou- 
veau Mario que tout le monde 
attendait depuis si longtemps 
avec impatience. Mais contre 
toute attente, suite à de nouvelles 
complications, Nintendo est enco- 
re contraint de repousser la sortie 
de sa machine de plusieurs 
semaines !!! Pour ne pas perdre la 
face devant les joueurs, l'éditeur 
leur promet de leur offrir LA 
machine dont ils ont toujours 
révé. Je me souviens d'une pério- 
de de Noél ou l'on nous avait sug- 
géré, à grands renforts de pubs, 
de patienter plutót que de se rui- 
ner chez la concurrence ! 
Amusant certes, mais les joueurs, 
impatients, commencaient du 
coup à sévérement critiquer la 
console. Ce qui n'empéchera pas 
Nintendo d'annoncer encore une 
fois le report de la sortie de sa 
console pour cause de problémes 
techniques encore irrésolus !!! 
Quelques semaines plus tard, on 
apprend le nom définitif de la 
machine, la Nintendo 64, qui finit 
par sortir, ENFIN, le 26 juin 1996. 
Si la machine est accueillie avec 
enthousiasme, comme il se doit, 
elle n'entre pas pour autant dans 
la catégorie “phénomènes”. 
Pourtant, en quelques jours à 
peine, les trois jeux vendus avec 
la console deviennent les préférés 
des Japonais. Pour son lance- 
ment, Nintendo ne s'est pas trom- 
pé et a permis aux joueurs de 
découvrir le titre plate-forme le 
plus extraordinaire de l'époque. II 
s'agit, bien entendu, de Super 
Mario 64. À ses cótés, on pouvait 
retrouver le planant Pilotwings 64 


et un jeu de shogi. Nintendo 
remplit son contrat et nous en mit 
plein la vue : les jeux étaient 
magnifiques et prenants, bref, du 
grand Nintendo ! Hélas, tout 
aurait été parfait dans le meilleur 
des mondes sans le grand 
méchant loup, Sony, l'éléve doué 
qui, tout fraichement arrivé sur le 
marché des jeux vidéo, a quasi 
enterré sa concurrente directe, la 
Saturn. En quelques mois, la 
machine de Sony parvint donc à 
acquérir une réputation si fantas- 
tique que les éditeurs tiers ne sui- 
virent plus Nintendo et sa poli- 
tique. C'est là que nous autres, 
journalistes, avons compris que la 
fin était proche. Analysons le 
mécanisme de cet échec : le 
retard de la sortie de sa machine 
fit prendre un sacré coup à l'ima- 
ge de Nintendo renforcant, du 
coup, la position de ses concur- 
rents. De plus, Nintendo a tou- 
jours appliqué une politique 
extrémement dure vis-à-vis de ses 
licenciés. Les éditeurs ont donc 
profité de l'aubaine de cette situa- 
tion embrouillée pour se venger 
comme le firent, par 
exemple, Square et Enix 
qui n'avaient pas vrai- 
ment apprécié les 
coups traitres de 
la firme au plom- g 
bier lors de leur | 
collaboration sur € 
Super Famicom. 
Résultat Sony 
étant le meilleur sur 
le marché et Nintendo 
n'ayant plus aucun pou- 
voir, les deux firmes se ven- 
gèrent en sortant des jeux 
magnifiques sur PlayStation. 
Exemple typique : celui de 
Final Fantasy VII qui, finale- 

ment, échappa à Nintendo 
pour échoir à Sony. Autre dif- 
ficulté : cette foutue car- 
touche ! Gros problème de ~ 
stockage, programmation compli- 
quée et beaucoup trop de royal- 


ties pour Nintendo, firent fuir tous 
les éditeurs vers les autres sup- 
ports. Les seuls qui restèrent à peu 
près fidèles au maître furent Rare 
et Acclaim. C'est d'ailleurs en 
grande partie grâce à ces deux 
éditeurs et à des coups comme 
Goldeneye, Donkey Kong 64 ou 
encore Turok que la Nintendo 64 
a survécu aussi longtemps. Mais 
n'exagérons rien et n'oublions 
surtout pas la douzaine de bons 
jeux de la firme elle-même, ainsi 
que les deux Zelda sur N64 ! 
Hélas, surgit un autre problème, 
plus technique celui-là, mais très 
important : les jeux, pour la plu- 
part assez moches, présentent un 
brouillard absolument horrible qui 
gache, à n'en pas douter, l'intérét 
des produits. Le public se désinté- 
ressa peu à peu de la console, 
mais ne manqua pas de se procu- 
rer les dix bons jeux par an. Cela 
ne suffira pas à Nintendo qui 
continuera à exploiter son nou- 
veau filon Pokemon pour survivre 
et continuer de vendre un peu 
ses machines. Mais rien n'y fait : si, 
quelques trés bons jeux conti- 

nuent d'arriver 
(comme l'excellent 
Ogre Battle 64), la 
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machine ne parviendra pas à se 
battre contre sa plus grosse lacu- 
ne : les joueurs n'ont plus confian- 


ce en elle. Quoi de plus terrible 


pour une console de jeux vidéo ? 
La est la question. Dans tous les 
cas, il me fallait aujourd'hui rendre 
justice à la Nintendo 64 qui n'a 
jamais été une console de m..., 
pour sales gosses. Si vous ne me 
croyez pas, poursuivez la lecture 
de ce dossier pour découvrir tous 
les aspects positifs de cette conso- 
le. Je vous invite également à 
vous reporter à la rubrique "incon- 
tournables", qui vous présente 
tous les jeux indispensables sur 
Nintendo 64. 
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on, j'avoue : le titre des 

pages qui vont suivre est 

loin d'être génial, mais il a 
le mérite de vous renseigner par- 
faitement sur notre sentiment 
concernant la société américai- 
ne. En effet, comment, de nos 
jours, parler de Nintendo sans 
évoquer le nom de Rare ? 
Comment ne pas reconnaitre les 
mérites des équipes derriere des 
hits tels que Goldeneye, Perfect 
Dark ou nombre de jeux qui, on 
peut le dire, ont beaucoup 
apporté à la console de 
Nintendo ? J'imagine que la plu- 
part d'entre vous se demandent 
si Rare a fait ses premières armes 
sur la Nintendo 64. Eh bien, je 
vais répondre à cette question 
en vous dressant un petit histo- 
rique de la société et en vous 
parlant de l'ensemble de ses 
jeux. Vous pouvez d'ailleurs jeter 
un ceil a la softographie excep- 
tionnelle de l'éditeur dans un 
théme qui est prévu à cet effet. 
Je vous laisse vous y reporter. 
Il faut savoir que, contrairement 
à ce que beaucoup de joueurs 


ER 


pensent, Rare n'est pas une 
société récente - bien au contrai- 
re. En fait, la vie de Rare débute 
réellement à la fin des années 
70, dans une petite ville com- 
merciale de l'Angleterre, Ashby 
de la Zouch, lorsque Tim 
Stampers aide son frère Chris à 
convertir un certain Space 
Invaders sur des machines d'ar- 
cade. À cette époque, les deux 
frères ne savent pas encore qu'ils 
vont être responsables du réel 

“démarrage” du jeu vidéo et 
qu'ils vont permettre a une 
industrie 6 combien florissante 
de naître. Le début des années 
80 marque l'arrivée des premiers 
ordinateurs avec les machines 
Sinclair. Tim et Chris profitent de 
leur expérience acquise sur 
Space Invaders et de leurs pré- 
cédents travaux allant de l'arca- 
de au "spectrum" pour tenter 
une nouvelle aventure. En 
1982, ils créent une société 
nommé Ultimate - Play The 
Game, dans la ville d'Ashby. En 
quelques mois et quelques pro- 
ductions (comme le trés bon Atic 
Atac}, Ultimate s'impose sur le 
marché. En à peine quelques 
années, les frères Stampers 
deviennent les maitres du jeu 
vidéo, grace à des concepts 
simples mais néanmoins très effi- 
caces et procurant surtout une 
sacrée dose de plaisir aux 
joueurs de Sinclair. Leur talent 
explose au grand jour avec le 
mythique Jetpac, qui sort en 
1983. Le succés de ce titre est 
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colossal puisque plus de 

300 000 copies sont vendues. II 
faut penser qu'à l'époque en 
Angleterre, on ne compte qu'un 
petit million de personnes équi- 
pées de cette nouvelle technolo- 
gie. Comprenez que Jetpac a été 
touché par environ 35 % des 
joueurs de l'époque, ce qui est 
en soit une sacrée performance. 
Psst suit quelques semaines plus 
tard mais ne rencontre pas le 
succès escompté. Les frères ne 
se découragent pas et sortent 
en trois ans pas moins de 14 
jeux qui sont, eux, des réussites 
acclamées par les critiques et 
réalisant de superbes scores de 
vente. On se souviendra de 
cette époque faste d'Ultimate 
sur Spectrum avec des jeux 
comme Underworld, Sabrewulf 
(qui va bientôt sortir sur GBA, 
soit dit en passant) ou encore 
l'incroyable Knignt Lore (le pre- 
mier jeu à avoir utilisé le 
Filmation - un concept révolu- 
tionnaire en 3D isométrique). 


N'oublions pas non plus de citer 
Alien 8, probablement l'un des 
plus gros succès 8 Bits, qui a per- 
mis à Ultimate de devenir une 
boite majeure des années 80. 
Par la suite, Ultimate sortira 
quelques jeux originaux sur 
Commodore et MSX comme 
Staff of Karnath ou encore 
Entombed. Si ces jeux ont béné- 
ficié d'un succes relatif, ils n'au- 
ront jamais autant d'impact que 
ceux de l'époque Spectrum. 


Au milieu des années 80, Tim et 
Chris Stamper découvrent 
Nintendo et plus particuliére- 
ment la Famicom (ou Nintendo 
Entertainment System, à l'exté- 
rieur du Japon). Le potentiel 
apporté par cette machine, com- 
biné aux désillusions des fréres 
Stamper concernant la scéne du 
software sur le marché anglais, 
leur permet de prendre une 
décision : le temps est venu, 
pour eux, de partir et de chan- 
ger d'image. Une subdivision, 


Rare est créée en 1985, alors 
que les droits de distribution de 
leurs jeux reviennent a US Gold 
(le géant de l'époque). Les der- 
niers jeux Spectrum, program- 
més par Chris et Tim, seront 
Gunfright, Bubbler et 
Martianoids. Mais ces derniers 

"sentent le vieux" et ne parvien- 
nent pas à réaliser un carton. 


À présent, Rare s'est établi dans 
une ferme prés du village de 
Twycross, alors que sa société 
jumelle, "Rare Coin-it", débute à 
Miami sous le contróle de Joel 
Hochberg. L'intérét des deux 
fréres s'est totalement détourné 
du monde de la micro et se 
concentre à présent unique- 
ment sur la machine de 
Nintendo. Aprés avoir impres- 
sionné le président de la société 
-à l'époque Minoru Arakawa - à 
l'aide de leur démo, les frères 
peuvent enfin commencer une 
collaboration "sérieuse" avec 
Nintendo. Grace au nouveau 
système de scrolling et de sprites 
inventé par Chris, Rare a produit 
plus de soixante jeux pour les 


premières années de la machi- 
ne. Dans cette production 
impressionnante, nous n'avons 
bien évidemment retenu que les 
principaux titres comme la série 
des Battletoads, Slalom (un jeu 
de ski révolutionnaire pour 
l'époque), Marble Madness ou 
encore RC-Proam. Vous ne le 
saviez pas mais ce sont les fréres 
Stamper qui sont à l'origine de 
tous ces hits, qui font désormais 
partie du patrimoine vidéolu- 
dique. 


Aprés une collaboration 
impressionnante sur la NES, 
Nintendo. finira par 

annoncer une 16 Bits - la 

Super Famicom. Étran- 

gement, Rare n'est pas 

en trés bonne santé finan- 
ciére et ne sortira qu'un 
seul jeu, Battletoads in 
Battlemaniacs, la première 
année de vie de la Super , 
Famicom. La société préfère 
prendre son temps et éviter 
les erreurs du passé - des 
conversions sur d'autres 
machines qui, souvent, ne ren- 
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contrent pas le même succès 
que pour les précédentes ver- 
sions des jeux. Ultimate avait la 
réputation d'être un créateur de 
jeux vidéo innovants, Rare se 
doit de l'être également et de 
suivre cette voie qui a permis le 
succès de la petite boîte anglaise 
quelques années auparavant. 
C'est ainsi qu'après plus d'une 
année de travail, les frères 
Stamper trouvent le moyen de 
montrer les tripes de la Super 
Famicom en réalisant des titres 
en haute résolution sur la 16 Bits 
de Nintendo - une découverte 
révolutionnaire. Après de nom- 
breuses semaines de discussion 
avec Nintendo concernant cette 
nouvelle technique, оп 
apprend que la société 
s'occupe à présent d'une 
nouvelle version de 
Donkey Kong - le méga hit 
de Nintendo. Quelques 
semaines après, on 
découvre pour la premiè- 

re fois un jeu qui mar- 
quera sans aucun 
doute l'histoire du jeu 
vidéo et plus particuliè- 
rement la révolution 
technique apportée 
par la Super 
«x Famicom. Vous 
> voyez de quoi, 
je veux parler ? Oui, 
nous venons de 
mettre le doigt sur 
l'extraordinaire 
Donkey Kong 
Country ! Ce jeu 
révolutionnaire 
sera le plus gros 
succés jamais vu 
sur une 8 Bits : 
plus de 8 millions 
de copies ven- 
dues a travers le 
monde. Le suc- 
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sal et on le doit à Rare et aux 
deux fréres qui étaient déja der- 
rière Space Invaders. Quelques 
mois après cette révolution 
apparaît un autre jeu en avance 
sur son temps (à l'époque) - 
Killer Instinct. Cette fois, il s'agit 
d'un titre en arcade qui impres- 
sionne à tel point les foules et 
plus particuliérement le staff de 
Nintendo que Rare en réalisera 
une version pour la 16 Bits du 
géant japonais. La suite, vous la 
connaissez : Rare a continué de 
travailler sur Super Famicom en 
sortant - entre autres - deux 
suites à Donkey Kong Country 
et un jeu de baseball baptisé 
Ken Griffey Jr's Winning Run. 115 
ont également réalisé deux jeux 
sur Megadrive : Championship 
Pro-Am et Snake Rattle'n'Roll. 
Plus tard, la Nintendo 64 est arri- 
vée. Leur premier jeu prouvait le 
manque de connaissance de la 
machine, puisqu'il s'agit de Killer 
Instinct Gold (voir les pages sui- 
vantes). Puis, un an plus tard, 
Rare réalise une bouse du nom 
de Blast Corps. Dans toute leur 
softographie, ce sont réellement 


les deux jeux à oublier au plus 
vite, croyez-moi. Chose étonnan- 
te, la méme année, Rare révolu- 
tionne le monde du FPS en 
concevant le premier " doom- 
like " intelligent, basé sur un des 
épisodes de la saga James Bond. 
Son nom ? Goldeneye. 
Reportez-vous aux pages sui- 
vantes pour en savoir plus sur ce 
titre qui a bouleversé le monde 
de la console et qui a permis à la 
Nintendo 64 d'entrer dans le 
coeur des joueurs. Aprés cette 
bombe, Rare parvient à réaliser 
un nouveau titre en or, répon- 
dant au nom de Diddy Kong 
Racing. Un titre basé sur le prin- 
cipe de Mario Kart, ajoutant une 
quéte-aventure des plus jouis- 
sives. En 98, Rare impose défini- 
tivement son style au monde 
entier et prouve une fois de plus 
qu'elle fait partie des éditeurs 
majeurs avec Banjo-Kazooie. 
Une nouvelle série mythique de 
plate-forme est née, et ce pour 
notre plus grand plaisir. Un an 
plus tard, Rare sort Jet Force 
Gemini - un excellent petit jeu 
d'action qui avait surpris tout le 


monde à l'époque grâce à sa 
prise en main révolutionnaire. La 
même année, Rare réalise ce 
que tout le monde attend 
depuis des années, la suite de 
Donkey Kong Country. 
Rebaptisée Donkey Kong 64, 
elle reste parmi les meilleurs jeux 
de plateau 3D jamais réalisés. 
L'année 2000, quant à elle, 
sanctifiera un nouveau FPS à la 
Goldeneye, avec une ambiance 
alien : Perfect Dark. On y fait la 
connaissance de la nouvelle 
égérie de Rare - une superbe 
espionne du nom de Joanna 
Dark. La même année, on 
accueille à bras ouverts l'excep- 
tionnel Banjo-Tooie - suite du hit 
Banjo-Kazooie. Enfin, on peut 
s'essayer à un autre Mario Kart- 
like avec la licence Disney - 
Mickey Speedway USA - qui, lui, 
ne nous a pas laissé un souvenir 
impérissable. Alors que les sor- 
ties sur N64 se ralentissent et 
que l'on déclare la machine 
morte, Rare offre un dernier 
bijou en la personne de Conker 
Bad Fur Day. Le jeu le plus trash 
de la console mais aussi l'un des 
meilleurs. La même année, on 
apprend que Rare a déjà des 
projets sur GameCube et sur 
GBA. On apprend que l'éditeur 
travaille sur Donkey Kong 
Racing, une pseudo-suite de 
Diddy Kong Racing puissance 
128 Bits, mais aussi sur la suite 
de la saga Starfox de Nintendo - 
Starfox Adventures ou LE jeu le 
plus attendu à l'heure actuelle 
sur la machine de Nintendo ! 
On découvre également 
une nouvelle héroïne 
avec un jeu qui 
semble innover sous 

la griffe de Kameo - 
Elements Power. L'éditeur ne 
semble pas désirer se repo- 
ser sur ses lauriers puisque 
pas moins de quatre jeux sont 
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également prévus sur GBA. On 
pourra, entre autres, se régaler 
sur Diddy Kong Pilot (une sorte 
de conversion de Diddy Kong 
Racing pour la nouvelle portable 
de Nintendo), Donkey Kong * 
Coconut Crackers (un jeu de } 
réflexion basé sur l'univers du 
singe le plus cool de la planète), 
Banio-Kazooie Grunty's 
Revenge, qui se présente 
comme l'un des meilleurs jeux 
de plate-forme de la console ! 
Enfin, Sabrewulf (un petit clin 
d'œil a leur époque Ultimate), 
un magnifique jeu de plate- 
forme intelligent, où l'on retrou- 
ve le sympathique vieil aventu- 
rier qui nous a fait tripper 
comme personne à l'époque. 
En bref, Rare est vraiment la 
perle Rare de Nintendo et il 
serait dommage que l'éditeur 
s'intéresse à d'autres plates- 
formes, comme pourraient le 2 
faire croire nombre de rumeurs. Д 
Dans tous les cas, avec un nou- 
veau Perfect Dark pour l'année 
d'aprés et autant de licences en 
béton, nul doute que Rare est et 
restera l'un des plus importants * 
actionnaires de notre univers 
vidéoludique. 


Wil en va ainsi de certains jeux 
qui semblent bien avoir une 
Mdestinée manifeste les pré- 
destinant au succés. Eh bien 
Goldeneye 007, le hit que l'on 
connait, fait sans aucun doute 
partie de ceux-ci. Au départ, 
alors que le film éponyme était 
sur le point de sortir (nous 
sommes à la fin 1995) et aprés 
un accord entre Rare et EON 
(les détenteurs des droits de la 
série James Bond), Goldeneye 
007 était en effet prévu pour la 
Super Nintendo. Étant don- 
nées les capacités limitées de la 
16 bits, il n'était alors pas ques- 
tion de 3D temps réel, mais 
d'un jeu précalculé à la maniè- 
re d'un Virtua Cop. Mais voilà, 
avec la durée du développe- 
ment et l'arrivée de la 
Nintendo, les développeurs de 
Rare ont décidé de sauter le 
pas et de faire de Goldeneye 
007 un jeu Nintendo 64. Peu à 
peu, alors que Rare se faisait la 
main sur quelques jeux 
mineurs, le projet a pris de 
l'ampleur pour devenir l'un des 


DOONLIKE 6U Lon PEUT 
PRENDRE SON ‘TEMPS. 


v LA PRÉSENTATION, 

DANS LES MOULES JAMES 
Bep, ÉTAIT UNE VRAIE 
REUSSITE. 


meilleurs 
temps. 
Le résultat, et cela a été long- 
temps répété, fut donc l'une 
des rares bonnes adaptations 
tirées d'un film. Goldeneye suit 
en effet parfaitement le scéna- 
rio du 17ème James Bond, en 
en reprenant la trame, les 
décors (les développeurs ont 
dû malgré tout faire parfois 
preuve d'imagination) et les 
personnages (avec les vrais 
visages des acteurs). Du côté 
du scénario, Goldeneye fait 
donc fort, avec 18 missions 
tirées du film. On retrouvera 
en plus deux niveaux cachés, 
Aztec et Moonraker, qui vous 
plongeront dans d'autres aven- 
tures de James Bond. 

La difficulté est parfaitement 
dosée et vous devrez lutter 
pour tout terminer en Agent 
007. D'autant qu'il ne suffisait 
pas de foncer dans le tas 
comme tant d'autres doom- 
likes de l'époque. Il fallait pro- 
téger des civils (cette foutue 


FPS de tous les 
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Natalya) et exécuter pléthore 
d'objectifs secondaires trépi- 
dants. Face à vous, vous aviez 
de plus des adversaires à l'IA 
impressionnante et novatrice. 
15 anticipaient vos mouve- 
ments, rusaient pour vous 
prendre à revers et pouvaient 
continuer à vous tirer dessus 
une fois touchés (on se sou- 
vient de la diversité des points 
d'impact réalistes - une trentai- 
ne). 

Pour embellir le tableau, 
Goldeneye proposait un mode 
multi-joueurs excellent, dans 
des arènes variées où l'on lais- 
sait libre court à ses talents de 
meurtrier en enchaînant les 
frags. Une ambiance excellen- 
te, une durée de vie démen- 
tielle, un mode multi-joueurs 
addicitf, des armes et des 
niveaux variés, une réalisation 
époustouflante. Le mélange 
qu'il fallait au meilleur FPS sur 
console de tous les temps. 
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comparaison au navrant 
compte tenu de ce que 
Rare aurait pu nous 
pondre à l'époque) Mickey 
Speedway USA, Diddy Kong 
Racing, pourtant sorti bien 
avant, est véritablement extraor- 
dinaire. J'ai un souvenir trés pré- 
cis de ce trés bon jeu d'aventu- 
re-kart. Diddy Kong Racing 
reprend le concept de Mario 
Kart qui consiste à utiliser des 
héros de jeux vidéo plutôt 
connus et à les faire s'affronter 
dans des courses endiablées sur 
des petits bolides. Sauf que 
dans ce jeu, on retrouve plu- 
sieurs sortes de véhicules et que 
les courses se déroulent sur 
terre, sur mer et dans les airs. 
Autre innovation : Rare a eu la 
bonne idée d'inclure un 
mode aventure ou votre 
dextérité et votre célérité 
étaient mises à rude 
épreuve. Ainsi, 

outre le fait de 

courir, vous deviez 
également vous 
déplacer dans une 


m il est un jeu qui a surpris 
Э tout le monde et qui a fini 
Æ d'asseoir Rare parmi les 
plus grands développeurs de 
l'époque, c'est bien Banjo- 
Kazooie. En effet, on a appris 
son existence un peu moins 
d'un an avant son lancement, 
ce qui, pour un jeu de cette 
importance, est un délai trés 
court. En fait, Rare avait volon- 
tairement caché son bébé et la 
presse parlait simplement d'un 
mystérieux " Projet : Dream " 
Moins d'un an plus tard, il sor- 
tait en Europe et Miyamoto 
reconnaissait publiquement 
que Rare avait su dépasser 
Mario. 
On avait donc droit à un jeu 
de plate-forme somptueux, 
avec des héros jusqu'alors 


sorte de monde, remporter des 
coupes et " battre " des boss. 
Cette bonne dose d'originalité a 
permis à Diddy Kong Racing de 
devenir l'un des meilleurs jeux 
de la N64 et c'est pour cette rai- 
son que je suis trés heureux de 
pouvoir dire quelques mots sur 
ce chef-d'œuvre. Aprés un 
Mario Kart 64 indispensable 
(malgré une baisse de qualité 
par rapport à la version SNES), 
Diddy Kong Racing a su appor- 
ter du sang neuf au genre et se 
démarquer comme le titre indis- 
pensable, dans le cas où vous 
n'auriez pas quatre 

manettes | 
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inconnus. Et comme dans ип 
Mario, la sauce prenait à mer- 
veille et l'on parcourait les 
niveaux pour sauver Tooty, la 
sceur de Banjo, capturée par 
l'odieuse sorcière Gruntilda qui 
souhaitait lui voler sa beauté. 
Mondes variés et magnifiques, 
avec des espaces cachés, 
ennemis bien pensés et boss 
démesurés Banjo-Kazooie 
était une merveille. 

Mais le meilleur point, outre la 
réalisation, venait sans nul 
doute de l'association entre les 
deux personnages l'ours 
Banjo et l'oiseau Kazooie (qui 
aurait d'abord dû s'appeler 
Kazoo, s'il n'y avait pas eu une 
histoire de droits). L'un était 
lourd et puissant, tandis que 
l'autre était léger et rapide et 
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permettait surtout à son com- 
pagnon de voler (qui ne se 
souvient pas des plumes 
rouges à récolter ?). C'est donc 
aussi cette association élargis- 
sant les possibilités des person- 
nages et du jeu qui a fait le 
charme de cette cartouche. 
Banjo-Tooie, sorti deux ans 
plus tard, est la suite logique 
de Banjo-Kazooie qui a permis 
de lever quelques énigmes 
(notamment celles posées par 
le générique mystérieux du 
premier épisode). Cette nou- 
velle aventure était tout aussi 
réussie et permettait à Jay, 
notre cher Rédac' chef, de se 
lancer à nouveau dans ses déli- 
cieuses imitations de Banjo 
[mais si, Jay, tu le fais bien, 
Banjo...). 
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ДА près le succès phénomé- 
M nal de Goldeneye qui 
‘recut toute une ribambel- 
le de prix et de louanges, on se 
demanda fort logiquement s'il 
pouvait y avoir une suite 
capable de le surpasser. Hélas, 
avec le rachat des droits de la 
série des James Bond par 
Electronic Arts, on comprit très 
vite que le prochain FPS de Rare, 
s'il devait y en avoir un, ne pour- 
rait pas reprendre l'univers 6 
combien approprié des James 
Bond. Or, c'était bien l'ambiance 
“agent secret " qui avait fait le 
succès de Goldenyeye. On dou- 
tait. 
Pourtant, la suite promise de 
Goldeneye resta malgré tout 
programmée par Rare, qui 
confia son développement a la 
même équipe que pour le pre- 
mier opus. La première présenta- 
tion du hit annoncé eut lieu en 
privé (sans caméra ni appareil 
photo) à l'E3 de 1998, moins 
d'un an après la sortie de 
Goldeneye. Ces images n'étaient 
pas encore très abouties, mais 
reflétaient déjà la direction que 
voulait prendre Rare avec ce jeu. 
On allait avoir droit à une nou- 
velle aventure, avec un nouveau 
héros. Ou plutôt une nouvelle 
héroïne : Joanna Dark, nom de 
code " Perfect Dark " 
Les deux années qui suivirent - 
jusque sa sortie - furent faites 
d'annonces et de retards (Perfect 
Dark a peut-étre été le jeu le plus 
attendu de la Nintendo 64). Et 
finalement, on a enfin pu 
découvrir ce mega-hit annoncé. 


AWOR LA t 


L'histoire se passe en 2023 et 
plonge Joanna Dark dans une 
conspiration internationale, faite 
de technologies et de vies extra- 
terrestres. Tout cela est fort com- 
pliqué, mais l'action n'en reste 
pas moins d'une qualité égale 
voire supérieure à celle de 
Goldeneye, avec là encore une 
foule d'objectifs variés à remplir 
à l'intérieur de chaque mission. 
Cellesci sont vraiment magni- 
fiques et, à l'époque, on n'avait 
jamais vu aussi beau sur une 
console. 

Et dans l'ensemble, on remarque 
vite que partout où Goldeneye 
était considéré comme le 
meilleur, les développeurs de 
Perfect Dark avaient voulu sur- 
passer le maitre. Dans le nombre 
des armes proposées et leur 
diversité (le Mauler en tir chargé 
est un bonheur), dans la variété 
des lieux visités, dans les enne- 
mis à tuer et les amis à protéger, 
mais aussi dans l'alternance 
entre les phases libres et les 
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phases chronométrées. Tout est 
parfait. 

L'une des autres améliorations 
vient du mode multijoueurs. 
Dans Goldeneye, on devait s'af- 
fronter entre joueurs, alors que 
Perfect Dark nous laisse pour la 
première fois la possibilité de 
jouer contre des bots, dans les 
arènes déjà visitées en mode 
solo. Certes, malgré l'utilisation 
de l'Expansion Pack de 8 Mb, les 
ronchons auront pu noter des 
ralentissements dans le jeu à 
quatre, mais c'est vraiment pas- 
ser à côté de toute la magie de 
ce jeu que de s'en tenir à cela. 
Perfect Dark est l'ultime FPS de 
la Nintendo 64 et demeure 
encore aujourd'hui parmi les 
tous meilleurs, toutes plates- 
formes confondues. Rare a une 
nouvelle fois réussi son pari. Du 
grand art. 
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i je peux être franc, alors 


laissez-moi simplement 

vous dire que Donkey 
Kong, malgré tant de promesses 
et de qualités, est le jeu de 
plate-forme sur Nintendo 64 
que j'ai le moins apprécié. 
Pourtant, il s'agit d'un excellent 
jeu, aux qualités techniques 
remarquables. Et pour cause, il 
utilisait à merveille l'Expansion 
Pack, introduit un an plus tôt 
par Turok 2. Graphismes 
sublimes, grande profondeur de 
champ, le tout dans une car- 
touche de 256 Mb, Donkey pro- 
posait un univers exceptionnel : 
le retour de la bande à Donkey 
Kong à la recherche du diabo- 
lique K. Rool, après tous les suc- 
cès qu'il avait connus sur Super 
Nintendo. 
Dans le système de jeu, Rare fai- 


oyons bien clairs : Killer 

Instinct Gold ne fait en 

aucun cas partie des 
meilleurs jeux de la Nintendo 64, 
même si on peut raisonnable- 
ment lui décerner le prix du jeu 
de baston le plus réussi sur cette 
machine (ce qui n'est pas réelle- 
ment un gage de qualité, croyez- 
moi). Mais l'objectif des pages qui 
suivent n'était en aucun cas non 
plus de vous montrer le côté 
luminaire de Rare. Nous avons eu 
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sait encore fort, notamment 
avec la possibilité de jouer avec 
cinq personnages différents 
(Donkey, Diddy, Lanky, Chunky 
et Tiny), tous complémentaires. 
On commençait une action 
avec l'un, puis on retournait à 
un tonneau magique pour 
enchaîner avec un autre. Et c'est 
peut-être cela qui, à la longue, 
s'est révélé un peu ennuyeux 
car au bout du compte, Donkey 
Kong 64 n'est pas arrivé à sédui- 
re le joueur comme a pu le faire 
un Banjo ou un Conker. Un 
grand jeu, donc, mais qui laissa 
nombre de joueurs dubitatifs. 
Est-ce parce qu'il fallait collecter 
toutes les bananes avec tous les 
personnages et que cette mis- 
sion impliquait forcément une 
répétition ? 


pour ambition (même si 

ce n'est pas le bon mot) 
de vous parler de toutes les créa- 
tions de l'éditeur sur Nintendo 
64. Hélas, les deux jeux relatés 
sur cette page sont les plus mau- 
vais de Rare. C'est bête, ça tombe 
sur moi. Comme vous pouvez 
vous en douter, je ne vais pas leur 
faire de cadeaux. Vous avez pu 
voir dans les pages précédentes 
ce à quoi l'on peut s'attendre 
lorsque Rare soigne un produit. 
Eh bien, Killer Instinct Gold est 
l'exemple du bon ratage made in 
Rare. Pour tout vous dire, Killer 
Instinct, avant de voir le jour sur 
N64, a eu son heure de gloire sur 
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Super Nintendo. Si à l'époque, le 
titre apparaissait comme révolu- 
tionnaire d'un point de vue tech- 
nique, il en a été tout autrement. $ 
pour cette vulgaire resucée (la 
version Gold N64) sortie 
quelques années après et qui n'a, 
hélas, proposé aucune innova- 
tion ni d'amélioration quel- 
conque. Et c'est bien là le problè- 
me. Car si Killer Instinct Gold reste 


un jeu de baston sympa, propo- К Е 


sant une bonne ambiance et trois 
personnages supplémentaires 
par rapport à la version SNES, le 
niveau technique qu'il nous a 
proposé n'était guére suffisant 
pour convaincre. En trois mots : 
une sacrée déception ! 
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‘est bien connu, lors- 
С: formule marche, 

on la réutilise jusqu'à ce 
que le consommateur se rende 
compte qu'il a été berné. 
Mickey Speedway USA est l'un 
de ces jeux qui n'auraient 
jamais dû sortir, mais qui s'est 
révélé assez intéressant lors de 
son arrivée dans les boutiques 
de jeux vidéo. Le concept est 
rigoureusement identique à 
celui de Mario Kart ou encore 
de Diddy Kong Racing, qui 
l'ont précédé. Vous l'aurez 
compris avec le titre, Mickey 
Speedway USA est un Mario 
Kart avec les 


‘une des moins bonnes réa- 
Le de Rare. Il faut le 

dire. Si Blast Corps propo- 
sait un principe qui pouvait sem- 
bler agréable, le jeu s'est pour- 
tant lamentablement planté et 
l'on comprend pourquoi ! Le but 
du jeu est simple : des missiles 
nucléaires défectueux ont été 
lancés sur une cible. Hélas, à 
cause d'un problème technique, 
ils ne peuvent plus contourner 
aucun obstacle. Pour éviter le 
pire (des morts par milliers}, 
vous êtes dépêché sur les lieux 
pour dégager le terrain et faire 
en sorte que les missiles 
nucléaires ne rencontrent aucun 
obstacle avant leur impact ini- 
tial. Blast Corps est donc, vous 
l'aurez compris, un jeu bourrin 
où vous devez tout détruire. 
C'est marrant deux minutes, 
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de Disney. C'est aussi simple 
que cela. Seulement, comme il 
ne fallait pas donner l'impres- 
sion au public de sortir un sous- 
Mario Kart, l'équipe de Rare a 
eu l'idée de faire courir Mickey 
et sa bande sur des tracés dans 
les villes les plus connues des 
Etats-Unis. vingt circuits mar- 
rants mais hélas beaucoup trop 
dépouillés pour espérer intéres- 
ser un féru de Mario Kart ou de 
Diddy Kong racing. Mickey 
Speedway USA reste néan- 
moins un bon jeu, qui est trés 
loin d'étre inoubliable. 
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mais ça aurait pu présenter 
davantage d'intérêt si les pro- 
grammeurs de Rare y avaient 
apporté le soin nécessaire. En 
plus d'un principe rébarbatif à 
souhait, la maniabilité n'arrange 
pas non plus les choses ! 
Effectivement, on ne retrouve 
pas, et c'est bien là le problème, 
le légendaire feeling de la 

“jouabilité Nintendo ". Ajoutons 
à cela des problèmes d'anima- 
tion (notamment dans la 
démarche des personnages et 
au niveau des ralentissements, 
très nombreux), des bugs gra- 
phiques, une musique atroce et 
vous obtiendrez, vous l'aurez 
compris, un ensemble assez 
laid. Vous comprendrez, pour 
toutes ces raisons, qu'on ne 
porte pas vraiment Blast Corps 
dans notre cœur. Mais on était 
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QUI BOUGE POR EVITER LE 
PRE 


obligé de vous en parler vu qu'il 
fait partie des jeux Rare sur N64. 
Par contre, ça s'arrête là ! Je ne 
vous le conseille pas, bien au 
contraire ! Même pour 2 euros, 
ce jeu ne vaut vraiment pas la 
peine d'être vu. C'est suffisam- 
ment clair, j'espère ? 


WAcvHL LE HÉROS 
SUPER GHIARISMATIOUE Ij 


Vous AVIEZ REGOURS 
А UN CERTAIN NOMBRE 
DENGINS. 


GoNKER S 


| Fur DAY, 


DOESN'T LOOK 
100 GOOD TONIGHT. 


i le début de 

développe- 

ment de 
SE SEO ее 
Gemini ne laissait augu- 
rer qu'un vulgaire jeu de | 
plate-forme de plus, où À n 
vous preniez les com- WS 
mandes d'une équipe de 
gosses face à un redoutable 
tyran, Rare a revu et corrigé 
son bébé avant la sortie. Ainsi, 
à peine quelques semaines 
avant le produit définitif, nous 
avions appris que la société 
américaine désirait donner une 
nouvelle image de ses jeux. 
Pour ce faire, ils avaient chan- 
gé les héros de Jet Force 
Gemini. Au lieu d'incarner des 
gamins, vous dirigiez des per- 
sonnages d'apparence adulte 


p" 


e jeu le plus atypique du 
parcours de Rare depuis le 
début de sa création et, 
oserai-je dire, depuis le début 
de sa collaboration avec 
Nintendo. Si la Nintendo 64 a 
été l'une des consoles les plus 
discréditées pour les raisons 
que nous avons citées plus 
haut (au début du dossier, je 
veux dire) à savoir : " console 
pour gosses ", " jeux qui n'ont 
d'intérét que pour les gamins 
de huit ans ", 
Apo: hes 
mioches " et 
autres insultes 
gratuites, Rare a 
.montré son 
cóté obscur de 
facon magistra- 
le avec ce 
Conker's Bad Fur 
Day. Pour vous 
remettre dans 
le contexte, 
Conker est un 
jeu de plate- 
forme tout ce 
quil y a de 
plus clas- 


(ou tout du 
moins sur le 
déclin de l'adoles- 
cence) blastant 
tous ce qui 
bougeait ! 
On peut 
dire que Jet 
Force Gemini 
a été un des meilleurs jeux 
d'action de la Nintendo 64. 
D'une part (méme si cela ne se 
voit pas trop sur les photos), 
graphiquement, le jeu nous en 
a mis plein la vue. 
Deuxièmement, le système de 
jouabilité était bien trouvé et a 
permis à n'importe quel type 
de joueur de s'y essayer avec le 
plus grand plaisir. Que peut-on 
ajouter ? 
L'histoire est bateau : un tyran 
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sique. Vous y incarnez un écu- 
reuil dans un univers sympa- 
thique, devant combattre des 
méchants. Jusqu'ici rien qui 
fasse véritablement la différen- 
ce avec d'autres produits du 
genre tels que Banjo-Kazzoie et 
autres petites victuailles du 
style. Mais la comparaison s'ar- 
réte là car si l'ours le plus 
mignon de l'univers du jeu 
vidéo: s'exprime par onomato- 
pées et avec un langage politi- 
quement correct, l'écureuil est 
quant à lui un héros créé pour 
indigner les associations de 
parents mal intentionnées (ne 
citons pas Familles de France, 
s'il vous plait !). Conker est sale, 
il rote, il boit, il fume des 
pétards et en plus, il s'exprime 
grossièrement. Plus choquant 
encore, le sang coule à flots 
dans ce jeu dont il est le héros. 
Si, à l'époque, nous avions été 
surpris par cette production, 
tant elle sortait de l'ordinaire, 
nous ne pouvons nous empé- 
cher de l'aimer. Вїеп аи contrai- 
re, Conker's Bad Fud Day est 
sans aucun doute l'un des 
meilleurs jeux de la Nintendo 
64. Il est crade, il est malsain, 
mais si plaisant. Outre une réa- 
lisation impeccable, une anima- 
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- Mizar, a décidé d'envahir la 
galaxie et notre équipe de 
héros s'y confrontera, jusqu'au 
dernier souffle s'il le faut. Rien 
de bien spécial donc. Que 
peut-on retenir de ce jeu ? Tout 
d'abord, le systéme. La prise 
en main est excellente et per- 
met de longues heures de fun. 
On peut également louer l'am- 
biance pseudo-Starship 
Troopers et le caractére des 
personnages, en particulier 
celui de Lupus, le chien. Un 
bon jeu, donc, qui n'a certes 
pas révolutionné le genre mais 
qui nous a apporté une bonne 
dose de sensations. S'il ne fait 


pas réellement partie des 
incontournables, Jet Force 
Gemini reste une excellente 


surprise que vous vous devez 
de découvrir. 


v PROBABLEMENT LA 
MEILLEURE SCENE DU JEU 

- UN PASSAGE А LA 

MATRIX DES PLUS JOUISSIFS. 


tion du tonnerre et une bande- 
son vraiment géniale, on peut 
louer les phases de jeu suffi- 
samment variées pour mainte- 
nir l'intérét du joueur normal. 
On peut également applaudir 
les nombreux clins d'oeil au 
cinéma américain - notamment 
la phase à la Matrix. Le jeu en 
multi-joueurs est également 
trés sympa. On peut conclure 
en disant que Conker, grace a 
la vision des choses qu'il pré- 
sente, et grace à ses très nom- 
breuses qualités, nous a séduit 
et fait partie des indispensables 
de la console. Qu'on se le dise ! 


LE Héros pu JEU BIEN 
CLASSE. 
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omme vous avez pu le 
constater, nous sommes 
dans la page " action " des 
Incontournables Outre 
Starfox 64, qui est tout bonne- 
ment indispensable, il vous faut 
également un autre titre signé, 
quant à lui, par Treasure. Si vous 
ne connaissez pas cet éditeur, 
sachez que c'est l'un des plus 
prolifiques dans le domaine du 
shoot et qu'on lui doit un bon 
nombre de petits chefs-d'oeuvre 
comme le dément Radiant 
Silvergun (sur Saturn). Treasure, 
au fur et à mesure des années, a 
su prouver sa qualité- d'éditeur 
et, pour notre plus grand plaisir, 
a livré une derniére bombe à la 
Nintendo 64. Son nom ? Sin And 
Punishment. Pour vous donner 
une idée du jeu, pensez à Space 


Harrier (d'un point de vue scrol- 
ling), prenez un peu de Panzer 
Dragoon, plongez le tout dans 
un univers manga et vous 
obtiendrez Sin And Punishment : 
un shoot fantastique qui nous a 
tous impressionnés et qui fait 
partie des meilleurs jeux de la 
N64. Du point de vue de la prise 
en main, Sin And Punishment est 
une véritable surprise. Il vous suf- 
fit de déplacer votre personnage 
sur la droite ou sur la gauche 
avec les boutons jaunes et de 
diriger votre viseur avec le stick. 
Un principe pas réellement révo- 
lutionnaire mais qui marche du 
tonnerre. On peut également 
louer l'aspect graphique du titre. 
On a rarement vu d'aussi belles 
explosions et autant d'ennemis à 
lécran. Avec la bombe de 
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ous vous en êtes déjà 

probablement rendu 

compte, je voue un culte 
à cette série qui, d'avis person- 
nel, n'a jamais et n'aura jamais 
d'égale dans son style. Outre le 
Starfox Adventure que je n'en 
peux plus d'attendre, c'est avec 
beaucoup d'émotion que j'écris 
un petit article consacré à l'épi- 
sode qui a vu le jour sur 
Nintendo 64. Plus connu sous le 
nom de Lylat Wars 64, ce jeu a 
véritablement  dynamité les 
ventes de la console partout 
dans le monde et a permis à 
Nintendo de renforcer son 
image de maitre du jeu. Si le 
jeu, dans sa globalité, est assez 
court, il n'en demeure pas 
moins jouissif. Pour être honné- 
te avec vous, je pense que c'est 
le jeu, sur Nintendo 64, auquel 
j'ai le plus joué tant il est bon. 


Non seulement, il calme les 
rétines grâce aux nombreux 
effets spéciaux, aux décors 
impeccables et au charisme de 
la bande de héros, mais en plus, 
il vous fait verser une larme d'un 
point de vue sonore. La 
musique est excellente, l'am- 
biance dantesque et l'on se croit 
réellement dans un shoot 3D. 
Au rang des excellents souve- 
nirs, on saluera la présence des 
coéquipiers qui vous aident à 
détruire les ennemis, le passage 
en tank, le scénario et la mise en 
scène et encore bien d'autres 
points qu'il m'est impossible de 
tous citer ici, tant ils sont nom- 
breux. Starfox 64 est, à mon 
avis, l'un des meilleurs jeux de la 
console, l'un des plus accro- 
cheurs, l'un des plus boulever- 
sants, l'un des plus passion- 
nants. C'est le genre de jeu que 


Treasure, on a enfin découvert 
les tripes de la console à qui 
nous rendons hommage aujour- 
d'hui. On peut également se 
souvenir des combats contre les 
boss - exceptionnels, avec 
notamment le duel au sabre 
contre le capitaine des 
méchants. Un moment inou- 
bliable, au méme titre que le 


l'on termine et que l'on recom- 
mence de suite tant la dose de 
plaisir et d'adrénaline distillée 
est intense. Je pense que vous 
l'aurez compris, ma seule décep- 
tion est de ne jamais avoir eu la 
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niveau sur la plate-forme volante 
ou vous devez affronter des croi- 
seurs, ou encore le moment ou 
vous incarnez un mécha dans un 
univers rempli d'une lave plus 
vraie que nature. En bref, Sin 
And Punishment est, avec 
Starfox 64, LE jeu d'action sur 
Nintendo 64 à posséder absolu- 
ment ! 


chance de tester ce titre absolu. 
C'est pour cette raison qu'au- 
jourd'hui je ne taris pas d'éloges 
sur Starfox 64, un incontour- 
nable absolument indispen- 
sable ! 


THE LEGEND) OF ЕСА 


OCARINA oF MINE 7 


omment oublier les 

deux épisodes 

d'une des sagas les 
plus appréciées par les 
joueurs du monde entier ? 
Comment oublier ces 
moments fantastiques, 
ces émotions pures que 
nous avons ressenties aux 
commandes de Link, dans 
un univers entièrement en 
3D ? Impossible de ne pas 
citer Zelda : Ocarina of Time 
et Majora's Mask, qui res- 
tent à l'heure actuelle, 
avec les autres jeux 
cités dans cette rubrique, les véri- 
tables indispensables de la 
Nintendo 64. Tout d'abord, en 
raison de leur ambiance. Jamais 
jeu, sur cette console, ne nous a 
donné autant de plaisir. Jamais 


jeu, sur N64, ne nous a 
autant cramponnés à 
notre pad. Si mon 
enthousiasme concer- 
j nant Ocarina of Time a 
légèrement diminué 
[j'avoue que je préfère 
largement Zelda : a link to 
the past, sur SNES ; c'est 
bien simple : pour moi, cet 
épisode est la copie 
conforme, en moins 
bonne, de cet extraordi- 
naire A-RPG sur la reine 
des consoles), je dois 
dire que mon admira- 
tion pour Majora's Mask est tou- 
jours aussi grande. Ces deux épi- 
sodes valent, à eux seuls, l'achat 
de la machine. Et je pèse mes 
mots. Si vous aimez les contes de 
fées, si vous aimez réfléchir, vous 


BATTLE 


Conception = Quest: Distribution: ALLS Dale le SDE) 2000] 


We ne cesserai jamais de le 
\J répéter à qui veut bien l'en- 
tendre : Ogre Battle 64 est 
incontestablement le meilleur 
jeu de la Nintendo 64 ! C'est 
d'ailleurs bien dommage qu'il 
ne soit jamais sorti en France : 
méme s'il n'aurait sans doute 
pas sauvé la console de 
Nintendo, il aurait au moins 
contribué à en faire vendre 
plus. C'est certain. Précisons 
que cet épisode 64 est un 
Tactical-RPG, au sens propre du 
terme. Vous y incarnez une 
équipe de preux chevaliers à 
qui incombe la tache de repous- 
ser les attaques des royaumes 
environnants. Si je peux vous 
résumer le principe en deux 
lignes, il m'est totalement 
impossible d'en faire de méme 
avec le scénario, riche et com- 
plexe à souhait. On y retrouve 
toutes les bonnes composantes 
d'un excellent RPG - trahison, 
mort tragique, amour, amitié... 
bref, les valeurs qui ont de l'im- 
portance dans les jeux du 
genre. Isn't it ? Je ne vais pas 
tergiverser pendant des heures 
sur cette réussite absolue, je ne 
dirai qu'une chose : il vous faut 
l'essayer absolument pour ne 


pas mourir idiot. Non seule- 
ment, vous y découvrirez le 
meilleur design jamais vu sur 
N64, mais en plus, vous y 


entendrez les plus beaux 
thèmes musicaux et la meilleure 
qualité sonore qu'à jamais pu 
nous offrir la Nintendo 64. 
Deux bonnes raisons de vous le 
procurer auxquelles j'ajouterai 
celles-ci : des graphismes splen- 
dides, une atmosphère fantas- 
tique, des combats épiques et 
surtout, un scénario en béton 
armé qui vous permettra de 
vous régaler pendant plus de 
soixante heures. En bref, un hit 
ultime que chacun se doit de 
posséder ! 
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HISTORE DE LA 


battre, voler au secours de ceux 
que vous aimez - bref, vivre 
l'aventure avec un grand A -, 
alors je vous le rappelle : il vous 
faut absolument ces deux épi- 
sodes, qui n'ont en commun que 
l'univers et le nom. 

Si Ocarina of Time insistait sur 
l'aventure "donjonesque", 
Majora's Mask a su redonner une 


WAR 


Masera's Mask. Un 

TITRE REVOLUTIONNARE 
DE PAR LINNOVATION QUIL 
APPORTAIT. 


once d'originalité au genre en 
proposant un mode temporel des 
plus savoureux. Vous le savez, je 
suis fan et j'aurais du mal à vous 
expliquer. l'impatience avec ў 
laquelle j'attends le prochain épi- 

sode sur GameCube. Quoi qu'il 
en soit, si vous ne devez acheter 
que trois jeux dans cette sélec- 
tion, prenez ceux qui figurent sur f 
cette page ! 


ceps 
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yous avez pu le remarquer 
depuis le début de ce dos- 
sier " Incontournables " 
nous n'avons pas manqué de 
vous parler de notre coup " de 
pas content ". La daube ultime 
qui a marqué nos esprits de 
joueurs traumatisés. Si 5.О.А.Р a 
choisi de vous parler de PD 
Ultraman Battle Collection (tout 
est dans le titre), Sylla de 
Superman, jai quant à moi un 
compte à régler avec un jeu que 
je m'étais permis de ruiner, il y a 
quelques années, dans 
Gameplay 64. Vous en souvenez- 
vous ? Non ?... Ca n'est pas trop 
grave puisqu'il s'agit de War 
Gods. Un jeu comme nous espé- 
rons ne plus jamais en voir. 


maximus 


STUELLE EST 
QUE DANS Mer TAL 


Probablement, le plus mauvais 
jeu de baston à avoir vu le jour 
sur Nintendo 64. A mourir de 
rire ! Voici la meilleure description 
que l'on peut faire de ce titre 
signé par la méme équipe qui 
avait officié pour le trés mauvais 
Clayfighter. War Gods est donc 
un jeu de baston qui vous pro- 
pose d'incarner des dieux dans 
des arénes en pseudo 3D. Je n'ai 
jamais vu plus laid, plus ridicule 
et je pense ne jamais avoir 
autant ri depuis qu'il m'a été 
donné de pouvoir toucher un 
pad. War Gods est une bouse 
cosmique, qui n'aurait jamais dü 
voir le jour et qui se doit de rester 
à sa place : dans les chiottes ! 


AVEZ'Veus DEJA VU 
DES PERSONNAGES PLUS 
LAIDS DANS UN JEU DE 
BASTON 7 


В Voici le jeu qui a véritable- 
mment permis à la Nintendo 

64 de devenir l'une des 
consoles les plus conviviales, 
exploitant à merveille ses quatre 
ports manette. Comme sur SNES, 
vous retrouvez donc Mario et ses 
amis dans des courses effrénées 
sur des circuits aux courbes assas- 
sines. On se souvient de la lave 
de la course de Bowser où du 
verglas nous faisant tomber dans 
de l'eau glacée. Champignons, 
bananes et carapaces seront vos 
armes principales. Ah, quel plaisir 
d'enchaîner éclair et étoile pour 
reprendre en un tournemain la 


p KART 


tête de la course ! Mario Kart est 
un jeu au fun inégalé auquel on 
jouera encore lorsque la 
GameCube sera sortie en 
France, tout comme on Le 
revient avec plaisir vers des jeux © 
SNES. D'autant qu'il existe aussi 
un mode solo qui, même s'il 
n'est pas très relevé, vous 
permettra d'attendre sans 

vous ennuyer vos amis 

sur le trajet. Pour paro- 

dier un philosophe bien 
connu, disons simplement que 
" celui qui n'aime pas Mario Kart 
n'est pas digne de vivre ". 
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cera successivement un dé qui 
le fera avancer sur le parcours 
et récolter diverses options, 
avant qu'un combat entre tous 
les joueurs (un contre trois, 
deux contre deux, ou chacun 
pour soi) ne débute. Dans 
chaque épisode, Hudson Soft, a 
qui Nintendo a confié la licence 
Mario Party, a vraiment fait un 
19 GETTE CORSE, ETA gros effort pour renouveler les 
Е Е MEWLLEUR DES ЄОМРЕТЕ différents mini-jeux, en ne gar- 

5. dant a chaque fois que les plus 


fun. On notera aussi quelques 
e ario Party est une saga évolutions dans les règles, l'ap- 
I [qui s'est bonifiée au fil 
2: "du temps, sans jamais 
perdre de son charme. Dans 


parition de duels et surtout, le 
fait que les mini-jeux soient 
devenus un peu moins 
ce jeu réellement SOURS One 
orienté multi- Меп en еек que 985 
joueurs, mais qui enfants avaient été 
reste malgré tout 
jouable, vous 
retrouverez Mario 


admis aux urgences 
au Japon après avoir 
tourné les joysticks 
et ses amis dans une conme des tous. 
sorte de jeu de l'oie assez 
mouvementé. À chaque 
tour, chaque joueur lan- 
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Préts à tout pour 
gagner ? Vous étes 
faits pour cette série. 


Уо! UN EXEMPLE 
DUN JEU PRÉSENT A LA 
Fels DANS Mario PARTY 
1 er Z 
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Comment peut-on oser 
acheter une licence et sor- 
ir un tel jeu ? Se croit-on 
tout permis lorsque l'on vend 
une boîte arborant le fier logo 
en S ? C'est la question qu'il fau- 
drait à l'évidence poser à Titus, 
responsable du jeu sans doute 
le plus mauvais de la Nintendo 
64. Mais doit-on encore appeler 
“ jeu " cette bouillie de pixels, 
infáme et dégoütante, indigne 
de n'importe quelle console ? 
Comment peut-on proposer une 
chose pareille sous le package 
attractif d'une boite qui coüte 
quand méme 400 francs ! En 
guise de circonstances atté- 
nuantes à l'égard des program- 
meurs, on dira que le projet 
était sürement trop ambitieux, 
qu'il ne pouvait pas tenir la 
route, qu'on ne pouvait ni faire 
voler Superman à 360 degrés, 
ni lui permettre de se déplacer 
librement dans une ville gigan- 
tesque. En retour on a donc 
droit au plus beau brouillard 
qu'une console ait jamais pu 
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nous offrir : c'est bien simple, on 
ne voit pas à trois métres devant 
soi. L'animation, quant à elle, 
est inexistante. Par bonheur, 
une musique immonde et insup- 
portable nous fournit une raison 
supplémentaire de ne pas conti- 
nuer à regarder ces images 
fades, aux couleurs dégouli- 
nantes, d'une stupidité à se 
taper immédiatement la téte 
contre les murs. Cela en devient 
si pathétique qu'en pensant aux 
responsables de ce jeu, il nous 
viendrait presque une petite 
larme. 
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de la Nintendo 64 pour goû- 

ter à ce chef-d'œuvre, suite 
savoureuse du Super Mario 
RPG sorti sur SNES. L'histoire 
ressemble à celle de tous les 
Mario : la princesse Peach est 
capturée et ce sera à vous d'al- 
ler la délivrer de l'emprise mal- 
veillante de l'infâme Bowser. 
Pour cela, vous devrez récolter 
la puissance de plusieurs 
étoiles, ce qui vous 
permettra de faire 
face au pouvoir 
qu'une baguette 
magique confère 
à Bowser. L'action 
est omniprésente 
et toujours bien 
pensée, dans un style 
graphique détonant 
et séduisant - un 
mélange de 2D et de 
3D. Vous retrouverez 
donc tous les éléments - 
basiques - d'un RPG, et 
notamment le combat au tour 
par tour, les points de HP et de 
MP ou encore les évolutions de 
votre personnage. Autre bon 


[ a fallu attendre la toute fin 


des Pokemon, d'abord lan- 
cée sur GameBoy Color, a lar- 
gement participé au succès de la 
Nintendo 64, notamment grâce 
à une série de jeux indispen- 
sables pour les passionnés. Il y a 
d'abord eu l'étrange Pokemon 
Snap, sorti en 1999, qui devait 
en fait sortir d'abord sur l'arlésien- 
ne que fut le 64DD (des présen- 
tations du jeu ont même été 
faites sur ce support). Le principe 
était basique (mais n'est-ce pas 
parfois cela qui peut assurer le 
succès ?) : prendre en photo au 
cours d'un voyage le maximum 
de Pokemons, au bon moment, 
pour se constituer une collection 
et récolter ainsi des points. Le 
tout proposait une interaction 
avec la GBC et même avec son 
imprimante dédiée. Puis arriva, 
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point, la présen- 
ce de co-équi- 
piers chargés 
d'aider Mario 
dans sa quête et 
possédant leurs 
propres  caractéris- 
tiques. Le gameplay 
est sans faille et le 
scénario, bien. qu'évi- 
dent, recéle de nombreux 
rebondissements. On 
regrettera seulement que le 
jeu soit sorti un peu dans l'ano- 
nymat, alors que la Nintendo 
64 vivait ses derniers instants. 


moins d'un an plus tard, le pre- 
mier Pokemon Stadium qui obtint 
un succès encore plus grand. En 
effet, les Pokemons trouvés lors 
des aventures sur GameBoy pou- 
vaient étre transférés sur la car- 
touche grace au transfert pack. 
Ainsi, il devenait possible de lan- 
cer ses propres bétes dans un 
combat face à celles d'un autre 
entraineur, qu'il s'agisse de l'ordi- 
nateur ou d'un ami lui-aussi poke- 
maniaque. Entre les deux 
Pokemon Stadium (le second 
volet proposant seulement les 
dernières mises à jour et 
quelques autres améliorations], 
on a pu aussi noter la sortie de 
Pokemon Puzzle League, qui 
porte bien son nom puisque c'est 
un puzzletike (à la manière de 
Tetris) situé dans l'univers des 
Pokemons. 


idéja sur Super Nintendo et 

ison développement a logique- 
ment continué sur Nintendo 64 
avec trois épisodes trés réussis. 
Lorsqu'est sorti le premier ISS64, 
il s'agissait à n'en pas douter 
d'une véritable révolution : on a 
avait enfin accés à des person- 
nages en véritable 3D d'une 
finesse jamais égalée, l'action 
était intense, superbe, et relé- 
guait les autres jeux de foot dans 
les abimes. Et bien plus que cela, 
on retrouvait toute l'intensité et la 
profondeur de la série, à savoir 
un nombre incroyable de possibi- 
lités dans la gestion de l'équipe 


Е est une saga qui existait 


ISS 98 NE propos Arr 
QUE QUELQUES AMÉLIE 


RATIONS GRAPHIQUES ERCO 
NOMIQUES. 
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DANS Рокемем 
STADIUM, PREMIER DU NOM. 


et une grande variété de coups 
et d'actions de jeu possibles. On 
trouvait aussi dans cette car- 
touche pour la première fois des | 
commentaires digitalisés. Bref, 
on oubliait Fifa. Les épisodes sui- 
vants furent des améliorations du 
premier opus, toujours aussi 
Savoureuses en soi mais peut-étre 
pas aussi nécessaires que cela si 
l'on possédait la version précé- 
dente. S'il y avait un reproche à 
faire malgré tout aux ISS, ce serait 
l'absence handicapante de licen- 
ce officielle empéchant les déve- 
loppeurs de KCET de mettre les 
vrais noms de joueurs ainsi que 
les équipes nationales. 


Les STADES NETAIENT 

PAS INSPRES DE LA REAL 
TÉ, MAIS NEN REST АЕМ 
PAS MOINS SUPERBES. 


ARES DE JEU DisPe- 
NIBLES DANS PokEMeN 
STADIUM 2 
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ENTRE DE NOMBREUX 
HÉROS DU MONDE DE 
Male. 


e célèbre plombier italien, 
{= d'attendre la suite de 

ses aventures sur N64, 
décida de se mettre au sport et 
d'occuper ses journées à jouer 
au tennis. Il acheta une raquet- 
te et un short à tous ses potes, 
et une jupe à Peach ainsi que 
Daisy. Pris par la passion du 
jeu, il se mit à disputer des tour- 
nois en compagnie de ses 13 
acolytes disposant chacun de 
SES py OnlaeteS AZ 0552 
Entraînements, matchs еп 
simple où double endiablés se 
succédèrent. De plus en plus 
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INSTABLE ! 


célèbres, ils accédérent à de 
nouveaux courts et furent 
rejoints par d'autres cham- 
pions. Pour ne pas perdre com- 
plètement la main en vue de sa 
prochaine aventure, il prit part 
à des matchs et exercices un 
peu spéciaux, l'opposant au 
terrible Bowser et à ses sbires. 
C'est ainsi qu'il... (suite dans 
Mario Golf). 

Jouabilité exceptionnelle, gran- 
de durée de vie, gameplay irré- 
prochable... Mario Tennis 64 
est un petit bijou. Mignon, mar- 
rant mais efficace ! 


SUPER 


| une des plus grosses 
С“ claques * de l'histoire 

"qu jeu vidéo ! Le genre de 
titre qui vous laisse encore le 
sourire aux lévres des heures 
aprés avoir éteint la console, si 
bien que tout le monde vous 
prend pour un fou dans la rue. 
Quel que soit le jugement 
porté par certains aujourd'hui 
sur la N64, ceux-ci s'accordè- 
rent presque tous lors de la 
sortie de ce jeu pour le quali- 
fier de meilleur P-F de tous les 
temps, et à mes yeux il l'est 
toujours ! Les craintes que l'on 
pouvait avoir concernant la 
conversion 2D-3D se sont vite 
effacées face à la beauté, à l'in- 
teractivité du décor et à l'ac- 
croissement de l'intérét de jeu, 
méme si je reste fan du game- 
play 2D. Les points forts : une 
jouabilité de réve, une ambian- 
ce ultime, des niveaux 
énormes, un fun absolu... Les 
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points faibles : aucun, si ce 
n'est peut-être les musiques. Je 
ne vais pas vous présenter plus 
en détail ce titre : j'espère en 
effet que tous ceux qui liront 
ce texte y ont déjà goûté. Il ne 
nous reste plus désormais qu'à 
attendre le prochain épisode 
de Sa Majesté sur GameCube. 
Préparez-vous bien, ça va faire 
maaaal ! 


ШШ Camelot o ШЕЙ 
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à ario devint numéro un 
| i mondial en moins d'un 
"an. Devenu extréme- 
ment riche, et toujours aussi 
désireux de relever de nou- 
veaux défis, il se lanca un autre 
challenge et décida de se 
mettre au golf. Lui et sa bande 
s'achetérent des clubs, puis 
s'élancérent sur les parcours et 
aires de jeu accessibles à travers 
les 7 modes de jeu différents. 115 
n'oubliérent pas cependant, 
comme tout bon golfeur de 
s'entrainer au putting sur le 
minigolf disponible. L'esprit de 
compétition se développa en 
méme temps que les talents 
spécifiques de chaque perso, 


Genre 
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Donkey Kong et Baby Mario 
n'ayant pas exactement les 
mêmes points forts. 
S'ensuivirent de longues et pas- 
sionnées parties de golf sur les 
parcours variés et spectaculaires 
du monde de Mario. 

Mario Golf satisfera non seule- 
ment les novices mais égale- 
ment les puristes, qui se ren- 
dront vite compte que sous son 
aspect SD et gentillet, ce titre 
s'avère très technique ; il main- 
tiendra le challenge quel que 
soit votre niveau de jeu. Gai, 
coloré, technique, fun ! 
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STAR WARS = 


ROGUE SQUADRON 


j Rogue Squadron 2 sur 

GameCube surclasse l'épiso- 

de N64 en tous points, cet 
opus n'en reste pas moins l'un 
des meilleurs titres de la console 
susdite. Le principe est simple : 
revivez et rejouez les plus 
grandes scènes de joute spatiale 
de la saga Star Wars, aux com- 
mandes des principaux vaisseaux 
de l'Alliance. À vous donc les X- 
Wings, Y-Wings, B-Wings et 
autres bolides de la flotte rebelle. 
Vous enchainez des combats en 
plein espace, des missions de pro- 
tection, des escortes... 
L'animation, la vitesse de jeu et la 
jouabilité sont bonnes, le rendu 


des détails comme les ombres est 
parfaitement maîtrisé. Les gra- 
phismes et les couleurs sont d'au- 
tant plus beaux que le jeu sup- 
porte l'Expansion Pack. Fait rare 
sur Nintendo 64, la musique et 
les bruitages sont de tout pre- 
mier ordre. Vous n'avez 
qu'une envie une fois le 
jeu fini, celle de 
regarder les Epi- 
sodes 4, 5 et 6 
d'affilée. Un 
must sur 
N64! 
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PLUS SINPLES. 
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BATTLE SOLLERTIEN е4 
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Me vous vois déjà vous posant 
yj moult questions, afin de 
.— savoir comment vous avez pu 
passer à cóté d'un tel hit ! Ne 
vous inquiétez pas, si j'ai placé ce 
PD Ultraman Battle Collection 64- 
dans cette sélection des 


Incontournables, c'est parce qu'il 
s'agit de l'une des plus grosses 
daubes de tous les temps. Ce 
mélange entre un Pokémon 
Stadium et un Stratégie-RPG est 
un chef-d'œuvre de médiocrité. 
L'animation est catastrophique, 
la vitesse de déplacement 
d'Ultraman — endormirait ип 
Suisse : en fait, il ne se passe rien. 
En gros, c'est lent et c'est moche 
! Lorsqu'un combat se présente, 
ce qui est rare, celui-ci se déroule 
classiquement au tour par tour. Si 
les batailles vous lassent, vous 
pourrez toujours chercher des 
items. Une fois cette action lan- 
cée, je vous conseille d'aller man- 
ger pendant qu'Ultraman fait des 
ronds de plus en plus grands à la 
recherche d'un objet. Le seul 
intérét que l'on peut trouver à ce 
jeu est la possibilité de former 
une créature puis de l'envoyer 
sur une cartouche GameBoy. 
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Mans le catalogue de lance- 

f ment de la N64 se trouvait 

# Wave Race 64, une simula- 
tion de jet ski, un titre a priori 
anecdotique. La surprise n'en fut 
que plus grande lorsque les heu- 
reux possesseurs de ce jeu se ren- 
dirent compte qu'il s'agissait 
d'une mégabombe, dotée d'un 
fun et de graphismes 
" énormes ". La jouabilité, l'ani- 


mation des pilotes, les textures, le 
rendu de l'eau, les reflets et la 
vitesse étant quelques autres 
exemples de l'immense panoplie 
de points forts dont disposait 
Wave Race 64. De plus, le jeu 
proposait trois modes : un 
Contre-la-montre pour les 
puristes, un mode Championnat 
pour la durée de vie et un mode 
Cascades pour les fans de 
cabrioles ; de quoi satisfaire tout 
le monde. Un autre point positif 
de ce titre résidait dans l'utilisa- 
tion du stick analogique. Celui-ci 
vous permettait de diriger le jet, 
de lancer des figures mais surtout 
de " sentir l'eau " en plongeant 
lors des réceptions, en faisant 
des demi-tours rapides et dans 
bien d'autres cas encore. Plus effi- 
cace qu'un antidépresseur ! 


өүө Б 


MAINTENANT JE Vous INVI 
GING MENLLEURS JEUX DANS 
AVONS PRIVILÉGIÉ LES JEUX 
EXCEPTIONS, Vous TROUVER 
DER DANS LE TOP BASTOI 
LE TO! 


1. Ogre Battle 64 

2. The Legend of Zelda : Ocarina of Time 
3. The Legend of Zelda : Majora's Mask 
4. Paper Mario 

5. Quest 64 


Goldeneye 
2. Perfect Dark 
3. Turok 2 : Seeds of Evil 
4. Quake 2 
>. The World is not enough 


1. Mario Kart 64 

2. Diddy Kong Racing 
3. Ridge Racer 64 

4. Wave Race 64 


5. Star Wars : Episode 1 Racer 


м 


1. Starfox 64 (Lylat Wars) 

2. Sin And Punishment 

3, Jet Force Gemini 

4. Star Wars : Rogue Squadron 
5. Resident Evil 2 


1. Super Mario 64 

2. Conker's Bad Fur Day 

3. Banjo-Kazooie / Tooie 

4. Rayman 2 : The Last Escape 
5. Yoshi Story 


1. ISS 64 

2. Mario Tennis 

3. Mario Golf 

4. 1080° Snowboarding 
Here come the 5. Tony Hawk's Pro Skater 2 
little huenas. now! 


1. Super Smash Bros 
2. Killer Instinct Gold 
3. Mace : The Dark Age 


4. Fighters Destiny 2 1. Mario Party 3 

5. BIO Freaks 2 Worms Armageddon 
3. Wetrix 
4. Pilotwings 64 


5. Pokemon Stadium 2 


CARME ABSOLUE 
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UN SAGRE ÉVÉNEMENT EN EFFET : NINTENDO VIENT D'ANNONGER LA DATE DE SORTIE DÉFINITIVE DE LA GAMEGUBE EN 
ELRGE JE SUIS HIEUREUX DE VOUS ANNONGER QUE NOUS ALLONS POUYOR TATER LE NOUVEAU MONSTRE DE NINTENDO DÉBUT 
MAL LE TROIS, POUR ETRE PRÉGIS. AUTRE BONNE NOUVELLE ; NINTENDO PRÉVOIT PEUR SA NOUVELLE MACHINE UN LANGEMENT 
FANTASTIQUE AVEG UNE VINCTAINE DE JEUX ! Tour GA Nous L'AVONS APPRIS LORS DU DERNIER MILIA aU] SEST DÉROULÉ, 
VOILÀ QUELQUES HEWES. NINTENDO A POUR LOGGASION SORTI LE GRAND JEU EN INVITANT YU] NAKA LE PAPA DE SONIS. 
Nous ¥ ÉTIONS ET VOUS AVONS RAMENÉ LES DERNIÈRES INFOS, LES DERNIÈRES PHOTOS ET SURTOUT, DEUX INTERVIEWS QUI 
Vous PERMETTRONT DEN SAVOR PLUS : GELLE DE Yun NAKA (ou, eut J'AI RÉUSSI À LE GoINGER) ET GELLE DE STEPHEN 
BetE, LE ToUT NOUVEAU DRECTEUR GÉNÉRAL DE NINTENDO FRANGE Pour Vous PERMETTRE DE SAVOR TOUT GE QUIL FAUT 
SUR GE LANGEMENT. JE Vous INVITE À LRE LES PAGES QUI VONT SUIVRE AUTANT Vous PRÉVENR : AFIN QUE PERSONNE NE 
CONTESTE LES DRES QUI SUIVENT, J'AI DECIDE DE VOUS FARE PART DREGTEMENT DU GOMMUNIGUÉ DE PRESSE OFFIGIEL РЕ 
| NINTENDO. JE PENSE QUE CEST LA MEMLELRE FAÇON DE WoUs INFORMER SANS VOUS DRE DE BÊTISES, ÉTANT DONNÉ QUE LA 
REDACTION SEST FAITE DREGTENENT CHEZ LA FRME Bon JE Vous LAISSE MES AMIS EN VOUS SOUHIAMANT UNE TRÈS 
BONNE LECTURE ET EN VOUS DENNANT RENDEZ VOUS AU PROCHAIN NUMERO, POUR PLUS DE DÉTAILS. UNE Fels LE LANCEMENT 
PASSE ! 


JAY 


D LA PRÉSENTATION DE LA GAMEGUEE PAR STEPHEN 
Bowe ET DAVID GosEN, Lers ри MIA 2002. DÉSOLÉ 


POUR LA QUALITÉ DE LA PHOTO. 


3 MAI 2002 : CETTE 
Fels, GEST OFFICIEL ! 


Nintendo, la société la plus en 
vue de la planète dans le domai- 
ne du jeu, est fière d'annoncer 
dès le 3 mai 2002, le lancement 
européen de la GameCube, la 
dernière-née de ses consoles de 
salon. Nintendo déversera, ce 
jour-là, cinq cent mille unités sur 
le marché européen avant d'at- 
teindre le million de systèmes au 
cours des jours suivants. Alliant 
graphismes d'exception et 
gameplay novateur, la nouvelle 
Nintendo plongera son heureux 
propriétaire au coeur d'un uni- 
vers totalement inédit, sans 
commune mesure avec les 


offres concurrentes. Quant à sa 
ludothèque, elle saura combler 
l'appétit de tous les passionnés, 
quel que soit leur âge : avec 
vingt titres dès son lancement, 
Nintendo GameCube proposera 
le plus grand nombre de logi- 
ciels disponibles sur une conso- 
le au moment de sa commercia- 
lisation, dont deux titres déve- 
loppés par ses propres équipes 
(Wave Race : Blue Storm et 
Luigis Mansion). David Gosen, 
directeur général. de Nintendo 
of Europe (NOE) chargé des 
ventes et du Marketing, nous 
donne un clair apercu de ce qui 
nous. attend «Au fond, les 
choses simples : le 


sont 
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DHUL, CHOSE FAITE 


Nintendo GameCube est la pre- 
mière console de sa génération 
à être entièrement dédiée au 
jeu vidéo et elle sera aussi la 
première à disposer d'une ludo- 
thèque aussi diversifiée. En 
effet, de Luigis Mansion à 
Pikmin, en passant par Star Wars 
Rogue Leader Rogue Squadron 
Il ou 1552, voilà le plus grand 
éventail de titres jamais propo- 
sés au moment du lancement 
d'une console. La GameCube 
offre un gameplay exceptionnel 
et saura contenter tous les 
joueurs, quels que soient leur 
age et leurs inclinations 


Ajoutons enfin que nos produits 
sont proposés à des prix défiant 


qr 
MwA ELLE EST BIEN 
MA PHieTo, NoN? 


toute concurrence. De toute évi- 
dence, 2002 sera vraiment l'an- 
née-du Cube». On notera que 
ce dernier a remporté, dés son 
lancement aux Etats-Unis, un 
succès inégalé dans l'histoire du 
jeu vidéo. Les éditeurs tiers com- 
plèteront cette offre par une 
gamme de jeux souvent extra- 
ordinaires avec de nombreuses 
exclusivités GameCube. Le 3 
mai 2002 marquera ainsi la sor- 
tie de Star Wars Rogue 
Squadron 2 : Rogue Leader, de 
LucasArts, et Sonic Adventure 2 
Battle, signé Sega. Parmi les 
autres jeux développés par les 
éditeurs tiers disponibles le jour 
J, on peut citer 2002 FIFA World 


GANNES EST UNE 
VILLE MOGHE, SINGÈRE: 
NENT MAIS PAS LE JOUR DE 

LA PRÉSENTATION. 
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Cup de EA SPORTS; Batman 
Vengeance de Ubi - Soft 
Entertainment, Super Monkey 
Ball, conçu par Sega, Tony 
Hawk Pro Skater 3 d'Activision 
ou encore, Burnout d'Acclaim. 
Dés le 24 mai 2002, deux nou- 
veaux titres. développés par 
Nintendo seront disponibles -: 
Super Smash Bros. 
Melee et NBA 
Courtside 2002: 
Super Smash Bros 
Melee connait 
déjà. un succès 
sans précédent au 
Japon où il s'est 

raché à un mil- 
lion d'exem- 
plaires en moins 
de neuf petites 
semaines ! Par la 
suite, suivront le 
déjà légendaire 
Pikmin, Eternal 
Darkness Sanity's 
Requiem et Star Fox 
Adventures, trois titres signés 
Nintendo. Rajoutons a cela une 
nouvelle exclusivité, le premier 
chapitre si attendu de la série 
Resident Evil, développée en 
exclusivité pour Nintendo 
GameCube par Capcom. Dès 
l'été, la ludothèque GameCube 
proposera donc déjà près de 
CINQUANTE jeux conçus par 


Nintendo et les éditeurs tiers. 
Nintendo affirme également sa 
différence par rapport au fait 
qu'il sera possible de relier le 
Nintendo GameCube au Game 
Boy Advance, la console por- 
table la plus vendue au monde. 
Certains titres permettront ainsi 
d'utiliser la console portable 
Game Boy Advance en guise de 
manette de jeu et d'échanger 
des informations entre les deux 
systèmes pour continuer à jouer 
partout, à la maison comme en 
voyage. Trois millions d'euro- 
péens ont déjà opté pour le 
Game Boy Advance, accomplis- 
sant ainsi le premier pas vers le 
GameCube. Décidément, le lan- 
cement européen de la toute 
nouvelle console de salon 
Nintendo est placé sous les 
meilleurs auspices ! Sur le conti- 
nent européen, le 
Nintendo 
GameCube sera 
disponible en 

deux coloris 
violet et noir. 
Quant aux 
manettes, elles 
seront dispo- 
nibles еп trois 
coloris : violet, 
noir et violet 
translucide. 
Les reven- 
deurs fixeront 
eux-mêmes leurs tarifs mais 
Nintendo prévoit de poposer le 
GameCube, en Europe, au prix 
de 249 euros environ. Les jeux, 
eux, devraient coûter dans les 
60 euros. Nintendo compte 
investir quelque cent millions 
d'euros dans la campagne de 
Marketing prévue pour le lance- 
ment de la GameCube en 


Europe. 


LANCEMENT 


QUELQUES DÉTAILS CLÉS DU 
LANGEMENT DE LA GAMEGUBE 


Date de lancement de la 
GameCube pour le mar- 
ché européen : 

3 mai 2002 


Nombre d'unités livrées 
pour la période de lance- 
ment : 1 million (500 000, 
dès le premier jour) 


Prix de la console : 
environ 249 euros 
(dans les 1650 Fr) 


Prix des jeux : 
environ 60 euros 
(dans les 399 Fr.) 


Coloris proposées pour 
le lancement : 

Machine : violet/noir 
Manette : violet/noir/violet 
translucide 


Jeux disponibles au lan- 
cement de la GameCube 


Exclusivité à la GameCube : 
- Wave Race : Blue Storm 
Nintendo Californie) 

- Luigis Mansion 

{Nintendo Japon) 

- Star Wars : Rogue Leader 
Rogue - Squadron 2 
LucasArts/Ubi Soft) 

- Sonic Adventure 2 Battle 
Sega/Infogrames) 

- Super Monkey Ball 
Sega/Infogrames) 


Autres jeux : 

- ISS2 (Konami) 

- ESPN Winter Sports 
Konami) 

- Tony Hawk Pro Skater 3 
(Activision) 


- Spiderman The Movie 
(Activision) 

- Tarzan Untamed (Ubi Soft) 
- Batman Vengeance 

(Ubi Soft) 

- Donald Duck Quack Attack 
(Ubi Soft) 

- Crazy Taxi (Acclaim) 

- Burnout (Acclaim) 

- Dave Mirra Freestyle BMX 
(Acclaim) 

- NHL Hitz 
Midway/Infogrames) 

- Gauntlet Dark Legacy 
Midway/Infogrames) 

- Universal Studios (Kemco) 

- Batman Dark Tomorrow 
Kemco) 

- Tetris World (THQ) 

- 2002 Fifa World Cup 

EA Sports) 


Jeux 
2002 
- Super Smash Bros Melee 
24 mai 2002) 

- NBA Courtside 

24 mai 2002) 

- Pikmin (14 juin 2002) 

- Eternal Darkness : 

Sanity - Requiem (Été 2002) 
- Starfox Adventures 

(Été 2002) 

- Mario Sunshine (Fin 2002) 

- Virtua Striker 3 

- Resident Evil 

- Extreme G3 

- Rayman M 

- Legend of Wrestling 

- Bloody Roar Primal Fury 

- Bomberman Generation 

- 18 Wheeler 

- Jeremy McGrath 

- Cubic Juggler 

- Zoo Cube 

- Inline Skating 

- Turok Evolution 


disponibles en 


QUELQUES QUESTIONS POSÉES A 


lÎ Monsen Yun NAKA EN PERSONNE OU, J'AI UNE 


Yun NAKA 


CHANGE INGROY ABLE DE L'AVOR RENCONTRE Pour LE 
RESTE, LISEZ GE aU] SUIT POUR CONNAÎTRE SA VISION DE LA 
CONSOLE ET SES FUTURS PROJETS Í 


Jay : Pourquoi avoir choisit 
le support GameCube plutôt 
qu'un autre ? 

Y. Naka : Mon choix a été fait en 
fonction de l'adaptation du pro- 
duit à la machine. Je pense que 
Sonic avait sa place sur Nintendo 
GameCube et que le produit 
était réellement adapté au mar- 
ché de cette console. 

De plus, de par le passé, je n'ai 
jamais pu travailler -avec 
Nintendo. Étant le principal rival 
de Sega, je me suis toujours 
demandé ce qu'il aurait pu adve- 
nir d'un projet sur une machine 
de Nintendo, combien aurions- 
nous pu en vendre, ce genre de 
questions.. Tout ce que je 
concevais chez Sega tenait à 
chaque fois compte de ce que la 
concurrence faisait. Ainsi, Sonic 
est une réponse à Mario. de 
Nintendo. J'ai donc trouvé trés 
intéressant de voir que les deux 
licences qui se sont faites la guer- 
re dans le passé pouvaient 
aujourd'hui donner à Nintendo 
un avantage sur le marché. 


Jay : Que pensez-vous des 


p Monse Yun NAKA 

EN TRAIN DEGOUTER LA 
PRÉSENTATION DE LA 
GANEGUEE 


capacités de la GameCube ? 
Y. Мака : Pour le moment, nous 
ne connaissons pas beaucoup le 
hardware. Nous ne pouvons 
donc évaluer son réel potentiel. 
Mais au fur et à mesure de nos 
travaux, nous apprendrons à le 
connaitre et à 

faire les jeux les plus adaptés pos- 
sibles au public potentiel de la 
machine. Il nous faudra du 
temps pour en tirer réellement 
profit, mais j'ai confiance en la 
Nintendo GameCube. 

Jay : Que pensez-vous de 
ses deux concurrentes ? 

Y. Naka : Du point. de vue de 
Sega, la nouvelle politique est la 
multi plate-formes. Ainsi, nous 
développerons les jeux les mieux 
adaptés à chaque hardware. 


Jay : Pensez-vous que le jeu 
vidéo ait pris une bonne 
tournure en matiere de 
gameplay ? Les jeux étaient 
certes moins beaux mais 
n'étaient-ils pas plus intéres- 
sants sur les anciennes 
consoles ? 

Y. Naka : Je suis d'accord avec 
vous. Si les jeux d'aujourd'hui 
sont pour la plupart vraiment 
réussis d'un point de vue tech- 
nique, le gameplay ne prend pas 
une trés bonne direction. Dans le 
passé, on disait toujours : ce jeu 
est trop difficile ou trop long. À 
force de dire ce genre de choses, 
les sociétés se sont adaptées. 
Aujourd'hui, les jeux en pâtis- 
sent. lls sont beaucoup plus 
simples et beaucoup plus courts. 
La notion de challenge ou de 
plaisir de jeu a quasiment dispa- 
ru. Je pense que les jeux de 


maintenant ont moins d'attrait 
qu'auparavant. Disons que l'on 
est moins content de les finir 
ou de franchir telle ou telle dif- 
ficulté, tant les jeux sont deve- 
nus simples et sans saveur. 


Jay : Quel est votre secret 
pour créer des personnages 
et des univers aussi réussis 
que ceux de Sonic ou de 
Nights ? Cherchez-vous à 
transmettre des sentiments 
ou des émotions ? Quelles 
sont vos sources d'inspira- 
tion ? 

Y. Naka : Je vous remercie de me 
flatter autant, mais je ne le méri- 
te pas ! Je pense qu'un jeu réus- 
si montre l'investissement impor- 
tant d'une équipe de dévelop- 
pement, voilà tout. Et puis vous 
savez, notre métier est de 
concevoir des jeux vidéo 
agréables et amusants. Ainsi, je 
dois d'abord prendre du plaisir 
avec mon jeu avant de le termi- 
ner. Si vous voulez, mon but est 
de transmettre le plaisir que j'ai 
moi-même ressenti en jouant à 
mes. productions. En ce qui 
concerne les sources d'inspira- 
tion, elles sont diverses et vien- 
nent d'un peu.tous les domaines 
mais j'avoue beaucoup mrinspi- 
rer du domaine des jeux vidéo. 


Jay : Lors de la conférence 
de presse, Stephen Bole et 
David Gosen ont révélé que 
Sonic Adventure 2 Battle et 
Sonic Advance (sur Game 
Boy Advance) seront les pre- 
miers jeux à supporter la 
connectivité entre la 
GameCube et la Game Boy 
Advance. Pouvez-vous m'en 
dire plus ? 

Ү. Naka En effet, Sonic 
Adventure 2 Battle et Sonic 
Advance auront une possibilité 
unique, permettant une connec- 
tivité entre la GameCube et la 
Game Boy Advance. Pour le 
moment, cette connectivité ne se 
fera qu'au niveau du "chao", une 
espèce de petite bestiole que 
vous pourrez voir dans les deux 
jeux. II s'agira, à travers les deux 
aventures, de les faire évoluer 
comme dans le jeu Creatures ou 
bien, comme un Tamagoshi. 
Pour le moment, ce principe 
d'évolution du "chao" est la seule 
chose qui assume la connectivité 
entre les deux jeux. Plus tard, on 
ajoutera peut-être d'autres élé- 
ments comme des univers simi- 


à 


laires ou des 
personnages que ` 


l'on pourra utiliser dans les deux 
jeux. Mais pour le moment, il 
n'en est rien. 


Jay : Quels sont les autres 
jeux prévus sur GameCube ? 
Y Naka : Les jeux Sega prévus 
sur - GameCube sont Super 
Monkey Ball, Sonic Adventure 2 
Battle, Phantasy Star On-line vers 
2 et enfin, Virtua Striker 3. Nous 
avons d'autres titres prévus, mais 
je ne peux en dire plus pour le 
moment... 


Jay Actuellement, tra- 
vaillez-vous sur de nou- 
veaux concepts ou de nou- 
veaux héros ? Et pouvez- 
vous m'en dire plus ? 

Y. Naka : Oui, évidemment. J'ai 
de nouveaux projets, person- | 
nages et jeux mais pour le 
moment, ils restent enfouis dans 
ma téte. Je ne peux rien vous 
révéler non plus à leur sujet. 


Jay : Aurons-nous, un jour, 
la chance de voir Nights sur 
GameCube ? 

Y Naka : Pour le moment, ce 
n'est pas prévu dans les plan- 
nings mais nous n'excluons pas 
cette possibilité. 


Jay : Monsieur Naka. Je vous 
remercie infiniment de 
m'avoir accordé ces quelques 
minutes et de l'honneur que 
vous m'avez fait en daignant 
répondre å mes questions. 
Merci beaucoup... 
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STEPHEN Bole, LE DIRECTEUR cENERAL DE NINTENDO 
FRANCE ЈЕ AVANT TOUT, NOUS NOUS SOMMES ENTRE- 
TENUS QUELQUES MINUTES POUR QUE VOUS PUISSIEZ EN 
APPRENDRE PLUS SUR LE LANGEMENT DE LA GAMEGUBE 


Jay : Quels sont les avan- 
tages de la GameCube 
selon vous ? Quelle est la 
grande différence par rap- 
port à la concurrence ? 

S. Bole : La GameCube propose 
une offre globale sur un mar- 
ché concurrentiel. Nous pen- 
sons qu'il y a de la place pour 
trois acteurs à condition d'offrir 
une stratégie de différenciation. 
La GameCube a, en tout cas, 
autant le droit de revendiquer 
une partie du public que la 
Xbox ou la PlayStation 2. Où la 
GameCube propose vraiment 
une grande différence avec la 
concurrence, c'est qu'elle est 
exclusivement réservée au mar- 
ché du jeu vidéo. C'est une 
console de jeux vidéo et rien 
d'autre. Où nos concurrents 
veulent offrir nombre de capa- 
cités superflues à leur machine, 
nous proposons une simple 
console de jeux vidéo, mais qui 
d'une part offre nombre de 
fonctionnalités par rapport aux 
jeux, mais devient surtout une 
machine à un prix bien plus 
abordable que ce que propose 
la concurrence. Les jeux suivent 


également cet ordre d'idée : ils 
sont moins chers que ce que 
nous proposera la concurrence 
dans un avenir proche. De plus, 
en termes de lancement, 
Nintendo proposera vingt jeux 
ainsi que nombre d'accessoires. 
Pour le lancement, on compte- 
ra pas moins de cinq exclusivi- 
tés GameCube provenant de 
nos studios mais aussi, d'édi- 
teurs tiers. Ainsi, le jour du lan- 
cement, vous pourrez vous pro- 
curer Luigi's Mansion, Wave 
Race : Blue Storm, Star Wars 
Rogue Leader, Sonic Adventure 
2 Battle et enfin, Super Monkey 
Ball. La politique de Nintendo 
quant à la GameCube est de 
privilégier les exclusivités. Nous 
prévoyons par exemple, une 
grande exclu par mois pour la 
GameCube. Notamment, celle 
que tout le monde attend : la 
série. des BioHazard avec, 
quelques mois aprés le lance- 
ment, BioHazard Rebirth 
(Resident Evil en version fran- 
caiseJ, un véritable film d'hor- 
reur interactif. 


Jay : Apparemment, la série 


D yc une rare où STAND ОЕ NINTENDO SUR LE SALAN 
pu МЫША ФЛ, W Y AVAIT DE JOLIES FILLES. 


des BioHazard est une de 
vos armes les plus impor- 
tantes ? Avez-vous le senti- 
ment d'avoir mis la main 
sur LA série qui permettra 
aux joueurs de s'intéresser 
à la GameCube ? 

S. Bole : Oui, il est certain que 
nous misons beaucoup sur la 
série des BioHazard pour fédé- 
rer le mouvement des gamers. 
Nous sommes persuadés qu'il 
était important d'un point de 
vue image, mais aussi pour pro- 
poser une grande série aux 
possesseurs de GameCube, que 
la série BioHazard devait deve- 
nir exclusive à Nintendo. 


Jay : Vous accor- 
dez  énormé- 
ment d'impor- 
tance aux 
exclusivités. 
Pourtant sur 
Internet, 
depuis 
quelques 
mois, circule 
une rumeur 
concernant 
Rare. П est 
dit que la 
société qui a 
tant rendu ser- 
vice a la 
Nintendo 64 ne reste- 
rait plus exclu- 
sive а la 
GameCube. 
Confirmez- 
vous cette 
rumeur ? Avons-nous rai- 
son d'avoir peur quant à la 
dispersion de Rare sur le 
marché du jeu vidéo ? 

S. Bole : Je suis au courant de 
cette rumeur mais rassurez- 
vous, il n'en est rien ! Nous 
revenons du Japon ou les diri- 
geants de Nintendo Japon 
nous ont confirmé que Rare 
développe uniquement sur les 
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machines de Nintendo. 
Précisons que Rare ne travaille 
pas sur des machines concur- 
rentes. La seule "infidélité" à 
Nintendo ne concernera que le 
développement de quelques 
jeux pour téléphones portables. 
Bref, je rassure tout le monde : 
Rare reste dans le camp de 
Nintendo. 


Jay : Vous prévoyez cin- 
quante jeux avant la fin de 
l'été. Est-ce une réalité ? Je 
suis gêné de vous dire ça 
mais avec l'ancienne poli- 
tique de Nintendo, nous 
avons vu nombre de 
reports ou d'annulations 
sur Nintendo 64 et les 
joueurs craignent désor- 
mais ce genre de pro- 
blèmes. Alors aurons-nous 
réellement cinquante jeux 
avant la fin de cet été ? 

S. Bole : Nintendo est conscient 
d'avoir commis nombre d'er- 
reurs dans le passé. Mais 
contrairement à la Nintendo 64 
qui proposait un support car- 


touche et une programmation 
beaucoup trop complexe, la 
GameCube est ouverte au 
développement. Si vous voulez, 
à l'époque, Nintendo, avec la 
Nintendo 64, voulait vraiment 
une console qui enfonce la 
concurrence d'un point de vue 
technique. À l'époque, l'équipe 
de Nintendo a cédé aux sirénes 
technologiques. Ils avaient été 
impressionnés par la puissance 
des stations Silicon Graphics et 
ont réalisé une machine 
incroyablement performante 
mais qui, hélas, a été sanction- 
née par la difficulté de pro- 
grammation et le support car- 
touche beaucoup trop limité. 
Les éditeurs n'ont donc pas 
suivi Nintendo pour une ques- 
tion de coüt - toujours à cause 
de la cartouche - mais aussi à 
cause de la machine en elle- 
méme, beaucoup trop difficile à 
programmer. Il faut aussi recon- 
naitre que le staff de Nintendo, 
à l'époque, prenait tout le 
monde de haut et affichait un 
air relativement hautain. 
Aujourd'hui, Nintendo a été 
pénalisé à cause de ses erreurs 
et de son orgueil et la nouvelle 
équipe fait tout ce qui est en 
son pouvoir pour que ces pro- 
blèmes passés ne se renouvel- 
lent plus. Ainsi, la GameCube 
est une machine facile à pro- 
grammer : le support est le mini 
DVD (nous n'avons donc plus 
de problèmes de compression 
et de limitation]. Nintendo axe 
également son développement 
sur moins de projets mais plus 
de qualité. On peut dire qu'au- 
jourd'hui, Nintendo s'est remis 
en question et compte tout 
faire pour proposer la station de 
jeu la plus agréable possible, 
tant pour les programmeurs 
que pour les joueurs. 

Pour répondre à votre question, 
les éditeurs tiers sont aujour- 


d'hui prêts et ont confiance en 


la GameCube. || suffit de 
constater la différence de lance- 
ment entre les marchés japo- 
nais, américains et européens. 
Oü la GameCube japonaise ne 
proposait que trois jeux et 
l'américaine douze, la 
GameCube européenne sortira 
en méme temps que vingt jeux 
! C'est énorme. De plus, nous 
avons pourvu au probléme de 
rupture de stock. Nous pré- 
voyons de lancer un million 
d'unités en période de lance- 
ment. Le Day One, quant à lui, 
offrira pas moins de 500 000 
unités. Si tout se déroule 
comme Nintendo le souhaite, 
nous aurons réellement cin- 
quante jeux avant la fin de l'été. 
Le fait d'avoir abordé le marché 
avec une autre vision et de 
réparer les erreurs de l'ancienne 
équipe dirigeante, ainsi que les 
problèmes internes à la 
Nintendo 64, nous permet de 
penser que les éditeurs tiers 
nous suivront cette fois-ci. 


Jay : Bien. Mais en termes 
de marketing, il semblerait 
que vous conserviez la 
méme politique... À partir 
de quand commencerez- 
vous réellement à commu- 
niquer sur la GameCube 
dans la presse spécialisée, 
les spots cinéma, à la 
radio, dans les pubs télé ? 
Car la machine sort le 3 
mai et nous sommes déja, 
le 5 février... 

S.Bole L'essentiel de. notre 
communication se fera entre 
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mars et avril. Nous préférons 
une proximité et l'effet de nou- 
veauté plutót que de communi- 
quer six mois avant la sortie de 
la machine. Ainsi, nous épar- 
gnerons bien des soucis aux 
distributeurs et nous pourrons 
travailler plus efficacement en 
marketing direct. 

Comme vous l'avez appris, 
Nintendo a débloqué des fonds 
colossaux pour le marketing 
(contrairement à avant) : plus 
de 50 millions d'euros et nous 
comptons "inonder" tous les 
médias d'ici quelques semaines 
ce qui, nous pensons, sera bien 
plus efficace que de s'y prendre 
des mois et des mois à l'avance. 


Jay : J'ai une dernière ques- 
tion à vous poser : pour- 
quoi avoir déja repoussé 
les dates de sortie de cer- 
tains jeux comme Starfox 
Adventures ? 

S. Bole : Pour qu'ils soient les 
meilleurs possibles et les mieux 
finalisés. Starfox Adventures a 
été repoussé à cause d'une 
nouveauté. Un système de 
combos a été rajouté et afin de 
le finaliser au mieux possible, 
nous avons préféré repousser 
ce jeu très attendu, de 
quelques mois. 


Jay : Merci infiniment de 
m'avoir accordé ces 
quelques minutes qui se 
révéleront importantes 
pour les lecteurs de 
Gameplay 128. 
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ans la grande bonté 
qu'on lui connaît, 
Capcom a décidé 
d'inonder vos esprits d'images 
macabres, de violence à 
outrance et de créatures 
putréfiées dans les mois à 
venir. Vous le savez tous : la 
Société à qui l'on doit Street 
Fighter et d'autres séries aussi 
efficaces a signé un accord 
avec Nintendo, concernant 


premières images à ne rater … 


Les 


une exclusivité totale de sa 


série phare BioHazard 
(Resident Evil chez nous) pour 
la GameCube. Inutile de vous 
le rappeler, vous le savez tous 
depuis le premier numéro de 
Gameplay 128 oü nous avons 
veillé à vous tenir au courant. 
J'imagine que la plupart 
d'entre vous connaissent 
Resident Evil - de nom, tout du 
moins -. Pour ceux qui habi- 
tent au Guatemala et qui n'ont 
jamais eu la chance de jeter 
un coup d'œil à cette série 
fantastique, je vais vous 
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apprendre en quelques mots 
ce qu'est BioHazard. Il y a bien 
longtemps, un écrivain méde- 
cin un peu fou inventait un 
nouveau style de littérature. 
Cet homme, que l'on connait 
sous le nom de Howard Philip 
Lovecraft, créa le mythe de 
Cthulhu ainsi que nombre de 
récits fantastiques à tendance 
horreur, ou lon découvrait 
entre autres la vengeance 


d'un corps atrocement mutilé. 
Bref, en quelques bouquins, 
l'auteur avait créé un style à la 


RESIDENT. EVIL 


BIoH AZARD 


fois génial et effrayant, qui n'a 
pas manqué d'être suivi avec 
le plus grand intérêt par 
nombre de personnes. Grâce à 
lui, on a eu par la suite cer- 
tains films d'horreur en hom- 
mage (le Necromicon par 
exemple) et surtout un style de 
jeu vidéo, inventé par des fous 
furieux de lunivers de 
Lovecraft. Le jeu en question - 
Alone in the Dark - est fran- 
çais, et avait déclenché de 
véritables passions à l'époque. 
Si l'accueil du public était plu- 


A 


(CODES TION : CAEN стото п Варе от = Genre 2 Sinon = MISE dé sur 2 Playstation, 
(TED OA = Mre de jones : 0 = Nos ВЗ : 16 ans = Date de sorte : 22 mars 2002 


nog" ё 


tôt bon, les épisodes suivants 
réutilisaient les mémes recettes 
et n’ont pas eu la chance de 
leur ainé. Ainsi, le style est 
rapidement tombé en désué- 
tude. Jusqu’a 1995. Un petit 
Japonais nommé Shinji 
Mikami, fondu de films d'hor- 
reur et plus particulièrement 
des films de zombies, décide 
de reprendre la sauce Alone in 
the Dark et de lui donner une 
nouvelle image - plus jeune, 
plus violente, plus choquante. La suite, vous la connaissez. | 
Le concept de la saga Grâce à Capcom et surtout 

BioHazard est né. C'est ainsi Shinji Mikami, qui a eu la 

qu'en juin 96, nous autres bonne idée de jouer à Alone 

découvrions le Survival-Horror in the Dark lorsqu'il était ип Ў 
ou l'Alone in the Darklike vu Реч plus jeune, la série 

par les Japonais. Resident Evil BioHazard est devenue l'une 

[cest donc le nom européen des préférées de par le. 
donné à la saga) est plébiscité monde, et chaque sortie d'un * 


comme l'un des meilleurs jeux Nouvel épisode constitue un 
jamais réalisés ; il devient pro- Véritable événement. C'est en 
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référence absolue en matière établie avec le public que 
d'aventure flippante. Capcom a pensé refaire une : 
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nouvelle version de son hit 
ultime. La GameCube étant la 
console la plus en accord avec 
la vision du producteur, 
Capcom et Nintendo signent 
un deal pour avoir l'exclusivité 
de cette saga sur la machine. 
Comme la série est vénérée 
par nombre de joueurs, 
Nintendo se met du coup une 
bonne partie des fans dans la 
poche. La firme sait pertinem- 
ment que tous les joueurs, 
méme ceux qui ont déjà ache- 
vé l'aventure maintes et 
maintes fois, se jetteront sur 
ce produit à son arrivée. 
L'éditeur, pour maintenir l'inté- 


rét, précise qu'outre Rebirth 
[Renaissance - un titre juste à 
la vue de la qualité de ce futur 
hit), la GameCube accueillera 
pas moins de cinq autres épi- 
sodes. On se prend alors à 
rêver au troisième refondu 
totalement, tout comme le 
premier, mais Capcom nous 
décoit et joue à son petit jeu 
habituel : «Nous n'aurons 
jamais le temps, donc on va 
vous ressortir Resident Evil 2, 
3 et Code Veronica tels quels - 
histoire de montrer à quoi ils 
ressemblent, et que vous ayez 
toute la collection sur 
GameCube.» Pour ne pas s'at- 
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tirer les foudres des fans, 
Capcom joue encore au malin 
en nous faisant comprendre 
que le BioHazard Zero que 
nous avons tant attendu sur 
N64 sortira bel et bien sur 
GameCube, et nous en 
apprendra énormément sur 
l'histoire. Enfin, nous aurons 
également la chance de voir 
BioHazard 4, qui relatera le 
combat final entre tous les pré- 
cédents héros et le dernier 
centre nerveux d'Umbrella (a 
priori le dernier épisode, mais 
vous savez, les poules aux 


р DANS @UELQUES SECONDES, LA FARGE VA TOURNER AU ROUGE 


gad unone ENO 


| 


EI EU 


ох 


.. 
#2 
5 


ОЕ ДҮ 


maces à ne racer... 


es premières i 


rn 


ceufs d'or ne meurent pas si 
facilement). Vous l'aurez com- 
pris, pour commencer cette 
invasion, Capcom prévoit en 
premier la sortie de son 
Biohazard Rebirth. Est-il utile 
que je vous parle du jeu, alors 
que vous savez déjà tout sur 


cette réédition ? Oui ? Bon, 
alors sachez que ce premier 
opus sera en tout point iden- 
tique à la premiére version 
(celle qui a vu le jour sur 
PlayStation, puis sur Nintendo 
64) d'un point de vue «fond». 
En ce qui concerne la forme, 
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c'est une autre paire de 
manches : graphiquement, le 
jeu est méconnaissable. C'est 
magnifique de bout en bout. 
Les textures sont splendides, 
les décors incroyables et la 
modélisation des personnages 
exemplaire. Tout est désormais 
en 3D, et le résultat est bluf- 
fant tant l'aventure parait réa- 
liste. Précisons que l'animation 
est hallucinante et qu'on a 
réellement l'impression de se 
trouver devant un véritable 
film d'horreur. En termes de 
son, inutile de vous dire que 
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l'on va trembler, tous les 
thèmes originaux ayant eux 
aussi subi un sérieux lifting 
Les bruitages ont également 
été retravaillés et croyez-moi, 
dans une telle ambiance, le 
moindre bruit vous fera sur- 
sauter. Bref, on va se régaler et 
je pense qu'il était inutile de 
vous dire tout cela, car les 
photos parlent d'elles-mémes. 
En revanche, si vous désirez 
en savoir plus sur le jeu et ce 
qui vous attend dans cette 
refonte, je vous invite à vous 
reporter aux divers encadrés 
courant le long de ces six 


pages ! 
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Prét a casser du zombie ! 
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ous allons vous раг- 
er ce mois-ci du 
ouvel épisode de la 
saga Turok, baptisé Turok 
Evolution. Un jeu dont les 3 
opus précédents avaient 
démontré avec brio que la N64 
ne disposait pas uniquement 
d'un «parc junior», comme de 
nombreuses personnes le pré- 
tendaient. Je pense qu'avec l'ar- 
rivée prochaine sur GameCube 
de titres comme Turok 
Evolution, Biohazard Rebirth ou 
encore Soul Calibur 2, on ne 
pourra pas faire ce genre de 
reproche à la console nouvelle 
génération de Nintendo. Ce 
jeu, dont la préparation aura 
nécessité un an et demi de tra- 
vail de la part d'Acclaim Austin, 
sortira également sur Xbox et 
Play 2. Cependant, la meilleure 
version sera évidemment celle 
de la GameCube (!!). Parlons un 
peu plus précisément de cette 
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future bombe. Tout commence 
le 10 novembre 1886, au Texas. 
Tal'Set affronte son ennemi juré, 
le capitaine Tobias Bruckner. 
Durant la rixe, une faille spatio- 
temporelle s'ouvre et Tal’Set se 
retrouve projeté dans les Lost 
Lands. Gravement blessé, il est 
néanmoins sauvé par les soins 
que lui prodiguent les habitants 
de River Village. Il est mis au 
courant du régime tyrannique 
de Tyrannus (tiens, ca se res- 
semble !) : il décide de com- 
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battre les légions de reptiles et 
autres monstres préhistoriques 
au service de cet individu. Oui 
mais. voilà, il se trouve que ce 
cher seigneur Tyrannus vient 
d'engager un nouveau général, 
qui n'est autre que, que... 
Tobias Bruckner ce dernier 
ayant sauté lui aussi dans la 
faille lors de leur combat. La 
táche s'annonce donc compli- 
quée, d'autant plus que les 
dinosaures ne se contentent 
plus de leurs seuls crocs et 
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griffes. Ils disposent désormais 
d'armes mécaniques. Il ne va 
donc pas s'agir de les fritter 
tranquillement face à face. Dans 
ce but, Acclaim a développé 
toute une panoplie d'armes et 
actions liées à la traque, au 
snipe et à la discrétion, ce qui 
n'est pas sans rajouter du 
piment et de l'intérêt au jeu. 
L'aspect sauvage, cher aux fans 
de la série, n'en a pas pour 


autant été délaissé. Les environ- 
nements graphiques aussi bien 
que sonores vous plongeront 
dans un vaste univers, profond 
et vivant. L'interactivité entre le 
héros et cet environnement sera 
importante. Tal'Set pourra se 
servir du décor pour se dissimu- 
ler, mais il pourra également 
chevaucher certains dinosaures, 
que ce soit au sol ou dans les 
airs ! L'action aura donc lieu 


alternativement dans le ciel, en 
pleine jungle, en environne- 
ment urbain voire sous l'eau, 
avec notamment une scéne de 
combat entre Tal'Set et un énor- 
me monstre sous-marin. Sachez 
également qu'Acclaim s'est 
rendu compte que la 
GameCube avait 4 ports de 
manette. Le mode Multijoueur a 
donc été particulièrement soi- 
gné et élargi. L'utilisation origi- 


ET DEGORS 


LE SENTIMENT D'INSÉCURITÉ, INDISPENSABLE A L'INTÉRÊT DE JEUX COMME TUROK, SERA BIEN PRÉSENT DANS LE PROCHAIN ÉPISODE. l'ARCHITECTURE MI-RÉVOLUTION $ 
| INDUSTRIELLE MI-CYBERPUNK, REMARQUABLE SUR LES VISUELS SUIVANTS, LAISSE AUGURER D'UN CADRE ET D'UN ENVIRONNEMENT DES PLUS PRENANTS. PRÉPAREZ-VOUS 
| A TRAVERSER DE BRUMEUSES VALLEES, A ESCALADER ÉPERONS ET FALAISES ET A VISITER DES MÉGAPOLES DELABREES. ON EN FRISSONNE D'AVANCE ! 
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nale de la manette N64 (bou- 
tons de caméra) sera reconduite 
sur le pad GameCube, puisque 
cette fonction de déplacement 
précis sera cette fois-ci conférée 
au stick caméra. D'un point de 
vue graphique, le choc risque 
d'être aussi fort que lors de la 
sortie du premier épisode sur 
N64. Celui-ci avait impressionné 
tout le monde par sa grande 
qualité visuelle. Dans Turok 
Evolution, vous traverserez d'im- 
menses environnements animés 
et en partie destructibles, dispo- 
sant de multiples effets de 
lumiére et ombres en temps 
réel. L'animation des person- 
nages et des monstres semble 
trés aboutie, tout comme le 
rendu des armes et explosions. 
Un autre petit exemple de la 
qualité des environnements ? 
Lorsqu'un dinosaure frólera une 
plante, celle-ci s‘inclinera pour 
épouser la silhouette de l'ani- 
mal. Le fait que le jeu tourne à 
60 images par seconde (a part 
pour les séquences aériennes) 


nous laisse augurer du meilleur. 
Ajoutez à cela les nouvelles 
armes et l'intelligence artificielle 
accrue... En conclusion, cette 
série phare pour les fans de FPS 
semble se bonifier avec le 
temps. Ce dernier volet sera 
plus beau, plus vaste, plus 
attrayant que les épisodes pré- 
cédents, qui ne manquaient 
pourtant pas d'intérêt. Un futur 
hit ! 
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Vous AUREZ PROBABLEMENT DU MAL A LE REMARQUER, 
MAIS LE HÉROS TIENT UN ÉNeRME CUN DANS SA MAIN 
DROITE. 


Turok disposant d'une grande renommée en matière de FPS, Acclaim en 

a profité pour lancer le quatrième opus sur toutes les consoles nouvelle 
génération hormis la future 
regrettóe Dreameast. Si les 
versions PlayStation Z et 
Xbox seront sans doute très 
réussies, la version GameCube 
devrait les supplanter. Ce sera 
le cas pour la Xbox en ce qui 
concerne le confort d'utilisa- 
tion de la manette et pour 
la Play Z en raison du scin- 
tillement. 
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METROID 


‘est avec bonheur et 

appréhension que 

nous apprenions la 
sortie il y a quelque temps 
d'un nouveau Metroid, 
dénommé Metroid Prime et 
prévu sur GameCube. Autant 
vous le dire tout de suite, il ne 
s'agit plus d'un banal, heu 
pardon, d'un vulgaire jeu de 
plate-forme aventure action 
shoot réflexion, avec une dose 
de RPG (merci les gars pour 
ces termes). Vous l'aurez com- 
pris en regardant les photos, 
nous avons là un magnifique 
FPS. Donc, les prises de téte 
sont finies : vous allez devoir 
la jouer bourrin et aller au 
corps à corps. En ce qui 
concerne le scénario, 
Nintendo a préféré rester 
muet. Néanmoins, nous pot 
vons penser, grace au "Prime 


qu'il s'agit du premier épiso- 
de. Vous retrouverez donc la 
charmante Samus Aran, qui 
évoluera dans un monde 
infesté de monstres tous plus 
répugnants les uns que les 
autres. La question que nous 
pouvons nous poser est de 
savoir à quel moment l'histoire 
débutera. Pour ceux qui 
auraient déjà joué aux ver- 
sions précédentes, ils ne sont 
pas sans savoir que la race des 
Metroids a été annihilée. Nous 
pouvons cependant imaginer 
divers scénarios qui se dérou- 
leraient aprés ces événe- 
ments. Je vous laisse donc 
partir dans vos délires et vais 
passer directement au game- 
play. Alors là, il s'agit d'un FPS 
tout à fait classique. La vue 
que vous aurez est une vue à 
la premiére personne. Si vous 
étes fan de jeux tels que Turok 
et Goldeneye, ce titre est fait 
pour vous. Les actions effec- 


ЈЕ sus LE MÉCHANT ET ЈЕ VAIS TUER LA GENTILLE 


tuées par notre Metroid 
devraient étre assez fluides, 
étant donné que le jeu tourne 
en 60 images par seconde. 
Les décors, assez futuristes, 
nous mettent vite dans l'am- 
biance. Les graphismes bénéfi- 
cient également de la puissan- 
ce GameCube, et alors là, lais- 
sez-moi vous dire que vous 
allez étre servi. Les effets de 
brillance, de reflet et compa- 
gnie sont carrément halluci- 
nants. En ce qui concerne 
votre arsenal, Samus gardera 
bien sür son joujou. Mais 
d'aprés les rumeurs, vous 
devriez avoir la possibilité 
d'accroître la puissance de 
cette arme et ainsi, lui faire 
"apprendre" de nouvelles apti- 
tudes. Attendez-vous donc à 
shooter vos ennemis avec des 
sulfateuses, missiles à protons 
et d'autres armes toutes aussi 
puissantes. Il faut bien ca, car 


Ce petit encadré 

concerne les épisodes sortis respectivement sur NES, Super NES et 
. Game Boy. Metroid (sur NES) nous avait fait vivre des moments 

palpitants, et l'on y découvrit pour la premiére fois les Metroids. 

Metroid 2 : Le Retour de Samus (sur Game Boy) mettait en scène 
| Samus affrontant une horde déchainée de Metroids. Super Metroid 

(sur Super NES) est sans aucun doute mon préféré. Samus retour- 

ne sur Zebes afin de détruire à nouveau le cerveau mère. Notez 
| également qu'un Metroid IV est en cours de développement sur 
| GBA... 


LES ENNEMIS ONT LAR NOMBREUX : ON VA SÉGLATER 


quand on voit la gueule des 
monstres, on peut se deman- 
der comment on va bien pou- 
voir en venir à bout. Shigeru 
Miyamoto nous concocte 
donc là un titre qui, on l'espé- 
re, devrait ravir bon nombre 
de joueurs. Souhaitons que 
les développeurs de Retro 
Studio sauront nous replon- 
ger dans l'univers de Metroid, 
cette fois-ci en 3D. 
Cependant, comme je 
manque d'infos concernant le 
scénario, je vous invite à lire le 
test de Metroid Prime qui sera 
réalisé, je pense, dans les pro- 
chains numéros. 
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près être sorti 
\sur Dreamcast, 
‘dont il a été le 
chant du cygne, et après son 
apparition sur PlayStation2, le 
NBA 2K2 de Sega s'apprête à 
sortir sur GameCube. On 
devrait donc retrouver tous les 
ingrédients qui on fait le suc- 
cès d'une série souvent com- 
parée, dans son approche du 
sport, à un Pro Evolution 
Soccer. 
Ce titre ne devrait pas avoir 
trop de problèmes pour s'im- 
poser comme lun des 
meilleurs jeux de basket-ball 
sur GameCube, car son seul 


concurrent est NBA Courtside 
2002, à l'approche beaucoup 
plus arcade. Dans NBA 2K2, 
vous serez proche de la NBA. 
Dans le foisonnement des 
options et des données propo- 
sées, d'abord : toute la saison 
2001-2002 est contenue dans 
ce disque, du nom des joueurs 
au changement de règles pour 
la défense dans la raquette (la 
défense de zone étant autori- 
sée) ; NBA 2K2 est une réfé- 
rence de réalisme. Et puis, 
pour tout l'aspect technique : 
les stades de la Ligue sont par- 
faitement reconstitués, et le 
public, même s'il n'est pas tou- 
jours parfait, possède un 
rendu exceptionnel et n'hésite- 


ra pas à donner de la voix à de 
nombreuses reprises au cours 
du match. Bien sûr, la modéli- 
sation des basketteurs est ultra 
réaliste, et l'on approche main- 
tenant de la perfection en 3D. 
Tous ces polygones sont aisé- 
ment reconnaissables. Mais le 
plus intéressant viendra süre- 
ment des possibilités d'action 
offertes aux joueurs et à la 
mise en scène de tout cela : 
tout, ou presque, est faisable 
et criant de vérité. Vous ferez 
l'engagement et vous dirigerez 
vers la raquette adverse pour 
vous trouver devant un défen- 
seur qui stoppera votre pro- 
gression. Vous ralentirez le jeu 
pour chercher des 
adversaires démar- 


qués, feinterez et 
vous infiltrerez 
dans la raquette 


pour smasher. Le 
rendu de la vitesse 
est donc très bon, 
plus simulation 
qu'arcade, méme s'il 
a été un peu accéléré 
par rapport à la version 
Dreamcast. Ah, cela fleure 
bon le parquet ciré, les 
montagnes de muscles 
transpirantes et les frian- 
dises fébrilement máchées 
par un public excité. 

Du cóté des reproches 
que l'on aimerait voir 
corrigés dans une ver- 
sion finale, on pourrait 
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noter les commentaires audio 
vraiment minables (encore un 
point commun avec PES), et 
une intelligence artificielle des 
défenseurs parfois défaillante 
et incompréhensible. Pour 
autant, techniquement, vous 
vous en doutez, ce n'est que 
du bon, et d'un point de vue 
général, le jeu est très proche 
de la version PlayStation 2. 
L'intérêt sera aussi à la hau- 
teur, avec la possibilité de 
concourir dans les différentes 
ligues, de créer ses basketteurs 
ou de jouer à deux. Vous 
aurez également accès à un 
mode de basket de rue plus 
spectaculaire et fun, auquel 
vous pourrez faire participer 
tous les protagonistes de la 
Ligue. Bref, ce NBA 2K2 est un 
titre indispensable. 


lla 


Existe déjà sur : © 

Dreamcast. 
NBA 2KZ a déjà fait un tour sur les deux 128 bits de Sega et de Sony 
avant darriver sur GameCube. Ces jeux ont à chaque fois été d'énormes 
succès, et jugés comme les meilleures simulations de basket de ces consoles. 
Cest toujours pareil : 
une durée de vie illimi- 
tée, du fun, des gra- 
phismes exceptionnels. 
Tout le monde en rede- 
mande et attend un 
NBA 2K3.. 
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ans la guerre que se 

livrent les éditeurs de 

jeux de foot, 
Electronics Arts, Sega et 
Konami sont les trois poids 
lourds. Après l'arrivée du fade 
Fifa 2002 et de l'honnéte 
Virtua Striker, c'est donc KCEO 
qui survient enfin avec son ISS 
pour se mêler aux débats. 
KCEO, c'est l'équipe de Konami 
située à Osaka et responsable 


des ISS {notamment ceux sortis 
sur Nintendo 64), alors que 
KCET est l'équipe de Konami 
Tokyo qui développe la série 
des Pro Evolution Soccer, beau- 
coup plus axée simulation. 
Quoi qu'il en soit, les deux 
titres ont toujours été de vraies 
réussites sur toutes les 
machines sur lesquelles ils ont 
été adaptés. Étant donné le 
succès et la popularité des ISS 
sur la 64 bits de Nintendo, on 
ne s'étonnera donc pas de voir 
arriver une suite à ses aven- 
tures, intitulée ISS2. D'autant 
que pour qu'une console s'im- 
pose en Europe, il lui a tou- 
jours fallu d'excellents jeux de 
foot, comme cela a été récem- 
ment le cas avec PES 2 sur 
PlayStation2. 

Du côté du jeu, on ne sait pour 


Prévu aussi sur : 


Konami, malgré quelques contrats dexclusi- 
vité signés avec Microsoft et Sony, sorien- 
te comme tous les autres éditeurs vers le 
multi-plate-forme, et proposera done aussi 
cet ISS 2 sur Xbox et PlayStation2. Quoi 
quil en soit, on ne sattend pas à de trop 
grandes inégalités techniques entre les trois 
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l'instant rien, si ce n'est que, 
comme Konami a acheté une 
société possédant les droits de 
la FIPro, eh bien les vrais noms 
des joueurs pourront enfin étre 
incorporés dans le soft sans 
que vous ayez à les changer 
vous-mémes, et cela pour une 
cinquantaine d'équipes inter- 
nationales. Cóté technique, on 
aura sürement droit à un nivel- 
lement général, si bien que les 
images, malgré leur finesse, ne 
provoqueront pas une rupture 
comme celles d'ISS 64. Elles res- 
tent dans la lignée de ce que 
l'on a déjà pu voir sur les 
consoles nouvelle génération. 
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orsqu'un éditeur 

rend des risques et 

nnove au lieu de se 
contenter d'énièmes suites de 
jeux de moins en moins réus- 
sies, il faut le soutenir On 
encourage donc Sega qui 
annonce un premier jeu vrai- 
ment développé pour la nouvel- 
le machine de Nintendo : le 
Soccer Slam, un jeu de football 
qui plaira sûrement plus aux 
Américains (c'était, on n'en 
doute pas, prévu pour] qu'aux 
pauvres petits puristes du ballon 
rond que nous sommes. Soccer 
Slam est un peu l'équivalent 
footbalistique du NBA 2K2 d'EA, 
autrement dit, un jeu de sport 
ne respectant pas vraiment les 


régles officielles. Vous évolue- 
rez, par exemple, dans un ter- 
rain plutót proche des aires de 
jeux de rue, au milieu d'une 
équipe composée d'un goal et 
de trois joueurs de champs, au 
style assez particulier. On est 
vraiment trés loin du photo-réa- 
lisme d'un Fifa ou d'un ISS, et 
pour cause ! Outre la possibilité 
de porter des coups comme au 
football américain, nos person- 
nages bénéficieront, à certains 
moments, de supers pouvoirs 
leur permettant de donner des 
«killer Kicks» capables de mettre 
le gardien en danger. Gardien 
qui se contentera, la plupart du 
temps, de boxer la balle au lieu 
de la prendre entre les mains 
histoire d'accroitre l'intensité de 
l'action. Techniquement, ce jeu 
n'est pas exceptionnel, mais 
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avec une bonne dose d'effets 
déjantés et un choix graphique 
proche du cartoon, il n'a pas à 
rougir face aux productions 
Playstation2. De plus, si 
l'on en croit les vidéos 
qu'on a vues, Soccer 
Slam ne souffrira pas d'un 
mapping trop important 
comme c'est le cas, 
aujourd'hui, d'un grand 
nombre de jeu 128 bits. 
Un titre de Sega bon pour 


se défouler. 
Ss 


TUES : 1 à 4 
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ADVENTURES : PLANÈTE DES DINOSAURES 


uels sont ceux qui se 

rappellent d'Andross ? 

Bien qu'ayant le nom 
d'un jus de fruits célèbre, il s'agis- 
Sait du boss de Starfox sur Super 
NES. Sachez que notre ami Fox 
McCloud reprend du service 8 
ans après, et ce, sous les ordres 
de Pepper. Il devra se rendre sur 
une planète peuplée de dino- 
saures, afin d'y faire régner la 
paix, et surtout, pour botter le 
cul du général Scales (un lézard 
tout pas beau). Vous vous bala- 
derez sur pas moins de 12 pla- 
nètes et découvrirez des races 
différentes. En ce qui concerne 
vos anciens amis, vous pouvez 
remercier Nintendo d'avoir 
pensé a Peppy et à Slippy. 
Cependant, vous ferez la 
connaissance de nouveaux 
camarades. Peppy sera là pour 
vous fabriquer de nouvelles 
armes et des gadgets toujours 


plus puissants. En ce qui concer- 
ne Slippy, il vous guidera dans 
votre aventure et vous dira où il 
faut aller. Rob le robot (que l'on a 
pu voir dans Lylat Wars sur 
Nintendo 64) vous assistera tout 
au long de votre quête. Krystal, 
la femelle du jeu (eh oui, mi- 
femme mi-animal) et en fait LE 
personnage énigmatique de 
l'aventure. Son passé est tenu 
secret depuis sa capture par une 
race ancienne appelée Krazoa. 
Tricera-Tops (plus connu sous le 
nom de prince Tricky) vous épau- 
lera également. Il est à noter que 
vous pourrez le contrôler afin de 
protéger Fox des ennemis, tout 
en les tenant à l'écart des 
endroits importants. C'est avec sa 
gueule d'abruti qu'il cra- 
chera du feu et effec 4 
tuera des actions 
que Fox ne 
pourra pas 
réaliser. 
En outre, il 


n'a aucune responsabilité, et ce 
sera à Fox de lui donner des 
ordres. Si vous êtes des fans de 
Fox McCloud, réjouissez-vous de 
la nouvelle qui va suivre : vous 
contrôlerez son Airwing à diffé- 
rents moments, dont un ou vous 
devrez slalomer entre les asté- 
roides. Bah oui, sinon comment 
voulez-vous faire pour visiter cha- 
cune des douze planétes ? Cette 
scéne ne vous rappelle-t-elle 
rien ? Maintenant, venons-en 

aux graphismes. Notre 
trés cher Fox a subi 
un relooking, et 

on a l'impres- „ж 
sion quil a #. 
sans cesse le © 
sourire (en 
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ce qui me concerne, c'est ce 
que j'ai remarqué). Peut-être est- 
il heureux de nous revoir ? Ce 
qui est impressionnant à pre- 
mière vue, ce sont les 
sentiments que 

dégage Fox en > 
fonction de la situa- 

tion. Ses expressions 
faciales sont démentes, et on 
prend vite plaisir à 

lui foutre la trouille. 

En ce qui concer- | 

ne la jouabilité, je 

ne sais rien (bah 

oui, je ne l'ai tou- 

jours pas essayé). 

Non, pour être sérieux, 

Starfox Adventures se 
jouera comme un Zelda de 
N64. À savoir que vous pourrez 
"locker" vos ennemis et ainsi 
faire des roulades, des sauts et 
tout plein d'autres trucs 
déments. En attendant sa sor- 
tie, faites comme moi : conti- 
nuez à vous entrainer avec 


Zelda : Ocarina of Time. 
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mateurs de plates- 

formes,  réjouissez- 

vous ! Le studio 
d'Acclaim Entertainment s'appré- 
te à inonder le marché avec un 
superbe jeu de plate-forme de 
derrière les fagots. En effet, ce 
titre est prévu sur les 3 supports 
principaux du moment, à savoir : 
la GameCube, la Xbox et la 
PlayStation 2. Parlons de la ver- 
sion qui nous intéresse, celle de 
la Grazm-e-C-u-bp-e- 
Malheureusement, les seuls 
screenshots disponibles à l'heure 
actuelle sont tirés de la Xbox, 
mais rassurez-vous, les dévelop- 
peurs d'Acclaim ont annoncé 
que la version Nintendo serait 
quasiment identique. Le soft 
semble prendre modèle sur les 
plus grands : le designer princi- 
pal Thomas Cole a avoué s'étre 


inspiré de la mécanique de jeu 
de Banjo-Kazooie et Mario 
(Miyamoto rules !), ce qui est un 
sacré gage de qualité. Pour ce 
qui est du scénario, l'histoire se 
déroule sur la planéte trés loin- 
taine d'Astara. Vous incarnerez 
Vexx, un jeune et courageux gar- 
con qui réside dans le village de 
Rockheaven. Il devra lutter 
contre le terrible Yabu et ses 
forces maléfiques. Ce dernier a 
réduit le peuple de Vexx en escla- 
vage et l'a forcé à travailler dans 
les cavernes, près du hameau. 
Pour couronner le tout, Yabu est 
responsable de l'assassinat du 
grand-père de Vexx, ce qui va 
forcer notre jeune héros à se ven- 
ger. Pour cela, vous devrez visiter 
la planète d'Astara de fond en 
comble. Elle se compose de 6 
mondes, partagés eux-mêmes en 
3 niveaux. Cela va de l'ile volca- 
nique aux citadelles glacées en 
passant par un château colos- 


sal... En tout cas, ces 18 niveaux 
que l'on annonce gigantesques, 
semblent vraiment sublimes au 
vu des photos. Car c'est ça, le 
gros point fort du soft : sa réali- 
sation technique. Les différents 
environnements en 3D temps 
réel sont magnifiques avec un 
niveau de détails très élevé, les 
couleurs sont vives 

et chatoyantes, 


etles personnages sont superbe- 
ment modélisés. Franchement, 
c'est l'un des jeux les plus beaux 
du moment, et on a l'impression 
de se retrouver en face d'un véri- 
table petit dessin animé interactif 
(pour tout vous dire, Jak & 
Daxter semble carrément dépas- 
sé...). De plus, la gestion du 
temps sera prise en compte 
(ainsi, la lumière du jour laissera 
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GEST BEAU À EN PLEURER 


QUAND ON VOIT LES IMAGES DU JEU POUR LA PREMIÈRE FOIS, ON EST IMMÉ- 


Wve 


LE 


place à la noirceur de la nuit). 
Pour l'animation, on nous pro- 
met du 60 images par seconde, 
ce qui rendra le jeu extréme- 
ment fluide. Au niveau du 
gameplay, il proposera une prise 
en main assez classique (inspirée 
des modèles du genre). Vous 
pourrez avoir de nouveaux pou- 
voirs comme le super-saut ou la 
faculté de lancer des boules 
d'énergie (Hadoken ! ! !) en récu- 
pérant divers items. Voilà, on 
n'en sait pas plus pour le 


Prévu aussi sur 


moment ; le rendezvous est 
donc pris pour le prochain E3, 
qui se déroulera en mai 2002, 
où une version jouable sera pré- 
sentée. Mais pour l'heure, ce titre 
s'annonce complétement 
dément : vivement sa sortie ! 


UL 
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Comme je vous le disais dans le texte principal, personne ne sera épar- 
gné par la déferlante de ce superbe jeu ! Ainsi pas de jaloux.. De là à 
dire quelle sera la meilleure version, on ne peut pas trop se prononcer 


pour le moment, étant 
donné que les seules pho- 
tos disponibles sont celles 
de la version Xbox. Par 
contre, au niveau de la 
prise en main, un avan- 
tage certain est donné a 
la GameCube, qui possède 
la manette la plus ergo- 
nomique du monde. 


DIATEMENT SOUS LE CHARME RAVAGEUR DE CE TITRE. C'EST UNE VÉRITABLE TUE- 
RIE D'UN POINT DE VUE GRAPHIQUE, ET IL RENVOIE BON NOMBRE DE SOFTS SE 
RHABILLER. LES DÉCORS SONT D'UNE BEAUTÉ À COUPER LE SOUFFLE ET ASSEZ 
VARIÉS, CE QUI VA VOUS DÉPAYSER PAS MAL, MES CHERS AMIS. POUR VOUS EN 
FAIRE UNE IDÉE, JETEZ UN ŒIL AUX DIFFÉRENTES PHOTOS DE CE THEME. MAIS 
COMMENT UN JEU PEUT-IL ÊTRE AUSSI BEAU € EN VOYANT CE RÉSULTAT, JE N'OSE 
IMAGINER CE QUE SERA MARIO SUNSHINE... 
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a GameCube va com- 

bler dès ses débuts 

nombre de carences 
qui étaient jusque-là imputées à 
la N64, et plus généralement à 
Nintendo. L'une d'entre elles 
concernait les jeux de baston 
destinés au public adolescent. 
Bloody Roar : Primal Fury, dont 
la sortie est prévue pour la fin 
mars sur le sol américain, risque 
de remettre les choses en place. 
Ce jeu de baston en 3D, dans 
lequel les combattants se trans- 
forment en animaux lors de 
leurs furies, est particulièrement 
violent. Le soft vous proposera 
une quinzaine de persos, dispo- 
sant tous d'une double tech- 
nique (normal, furie) et qui s'af- 


fronteront dans une dizaine de 
niveaux en partie destructibles, 
tout cela tournant à 60 images 
par seconde. L'ensemble devrait 
assurer, puisque la version Cube 
supplantera Bloody Roar 3 (PS2) 
en ce qui concerne les gra- 
phismes mais aussi les textures 
et les effets de lumière. Le 
gameplay sera un mélange de 
Streetlike et de classique 3D. Le 
pad directionnel allié à une 
touche d'action vous permet- 
tra de cibler précisément vos 
coups sur l'adversaire. Pour 
le reste, le principe est 
simple : enchainez. de 
bons gros combos bien 
rapides, histoire de 
mettre une diagona- 
le dans la téte de 
votre adversaire et 


de le finir en l'explosant, lui et le 
mur auquel il est acculé. 
Lorsque le guerrier se transfor- 
me, non seulement ses coups 
sont plus rapides mais il hérite 
des capacités de l'animal qu'il 


incarne. Alice, par exemple, une 
fois transformée en «lapin vam- 
pire» bondira plus vite et saute- 
ra plus haut. Violent ! Sanglant ! 
Puissant ! 
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3 onami n'a pas la 
| Ng licence des J.O. 
С d'hiver de Salt 
Lake City 2002, mais ne se prive 
pas de sortir début février sa 
version hivernale de Track and 
Fields. Ce titre, qui sera dispo- 
nible sur tous les supports nou- 
velle génération hors Dream, 
vous permettra de participer 
seul ou entre amis (c'est encore 
mieux) à une dizaine d'épreuves 
différentes. À vous le bobsleigh, 
le slalom, la descente, le halfpi- 
pe, le curling, le ski de bosses, le 
saut à ski, le patinage artis- 


tique... Il sera préférable de 
commencer par le mode 
Entrainement avant de vous 
lancer en mode Championnat. 
Vous incarnerez dans celui-ci 
un(e) athléte provenant de l'un 
des huit pays disponibles, ath- 
létes disposant tous de leurs 
propres caractéristiques. L'un 
des points forts de ce jeu réside 
dans son gameplay et dans l'uti- 
lisation de la manette, à la fois 
simple et riche. Au niveau des 
graphismes, cela s'annonce 
satisfaisant méme si les textures 
ne semblent pas exception- 
nelles. Des efforts ont tout de 
méme été réalisés quant au 
rendu des projections de glace 
ou de neige. La pertinence de 
l'animation varie selon les 
épreuves. Espérons que le jeu 
tournera à 60 images par secon- 
de, comme cela est prévu. Je 
vous le conseille vivement pour 
les longues nuits d'hiver. Une 
bonne fondue, une bande de 
potes et c'est parti ! 


M.Aikawa JPN 


Il ny a pas de raisons pour que seuls les «nintendotaku» profitent de la com- 
pilation de sports d'hiver made in Konami. Si ce vest en ce qui concerne lexploi- 


tation de la manette et le confort de jeu, 
les trois versions semblent très proches 
Tune de Pautre. Peut-être que les couleurs 
seront un peu plus flashy sur la Box, que 
la version Cube scintillera un peu moins, 
mais en gros, quelle que soit votre conso- 
le, allez-y ! 
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CHINOISES 


Tout semble confirmer la mise en chantier d'une usine 
GameCube en Chine, la production étant censée commencer 
cet été. Nintendo qui affirme perdre de l'argent sur chacune 
de ses machines vendues, recherche ainsi à baisser ses coûts 
de production au niveau de l'emplacement et de la main - 
d'œuvre. Comme vous devez déjà le savoir, les consoles sont 
souvent - pour ne pas dire toujours - vendues à perte, les 
bénéfices se faisant sur les 

jeux. Ainsi, Imanishi (le porte - 

parole de Nintendo) affirme 

qu'il aura atteint ses objectifs 

d'ici mars avec 10 millions de 

consoles et 4 millions de jeux 

vendus. Nintendo devrait 

pouvoir augmenter la produc- 

tion de GameCube d'un mil- 

lion par mois, grâce à cette 

usine chinoise. 
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Les deux mascottes les plus célébres de l'histoire des jeux 
vidéo, j'ai nommé Sonic le Hérisson et Mario le Plombier, vien- 
nent de se rencontrer sous l'égide du tout nouveau président 
de Nintendo of America, Tatsumi Kimishima. Apres une rivali- 
té acharnée de dix ans, Sonic et Mario s'apprétent à servir tous 
deux les couleurs de Nintendo. Sonic sera le premier en action 
puisque Sonic Adventure 2 : Battle est sorti le 11 février aux 
Etats-Unis. Un double honneur méme puisque le lendemain 
est sorti Sonic Advance, les deux jeux étant reliables via le 
cáble link. On attend 
désormais la réponse 
de Mario dans le pro- 
chain épisode de ses 
aventures baptisé 
Mario Sunshine et 
dont la sortie est pré- 
vue pour cet été. Une 
réponse qui s'annonce 
brillante ! 


JE TA BASTON 
GAMECUBE 


Je veux, bien entendu, parler 
du très attendu Mortal Kombat 
Deadly Alliance, prévu sur 
Xbox, PlayStation 2, Game Boy 
Advance et GameCube pour 
cet automne. Je vous vois déjà 
en train de protester : Mortal 
Kombat, c'est de la daube ! Je 
vous l'accorde méme si person- 
nellement, j'ai passé beaucoup 
de temps sur le 2. Alors, quel 
est l'intérét de vous dire que 
Raiden, Subzero (the best !), Scorpion (the best after !), Jax, 
Sonya, Quan Chi, Shang Tsung et Reptile seront les huit anciens 
personnages de retour dans ce nouveau volet ou encore, que 
le contexte de cet épisode sera la tentative d'accès à l'immorta- 
lité de la part de Shang Tsung et Quan Chi ? Aucun, mais Jay 
et Sylla dont Mortal Kombat 4 est le jeu de baston préféré après 
Wargods, ont tellement insisté pour que je vous en parle.... que 
Jai dû finalement m'incliner ! 


GOMME UN 
BALLON. 


Et oui, Pacman est de retour ! 
Namco Hometek a annoncé 
que Pacman World 2 était en 
cours de développement sur 
GameCube. On ne sait pas 
grand-chose pour le moment, 
si ce n'est que ce nouvel épi- 
sode sera en 3D. En bref, 
vous allez devoir manger des 
fruits et faire gaffe aux fan- 
tômes. Allez, tous avec moi : 
rond comme un ballon et plus 
jaune qu'un citron, c'est 
Pacman ! 


Lucas Arts et Planet Moon 
(Maniac Mansion, Day Of The 
Tentacle, Sam & Max Hit The 
Road) confirment leur inten- 
tion de travailler ensemble et 
commencent a faire un peu 
de publicité autour de leur 
nouveau titre, Giants : Citizen 
Kabuto, un jeu dont on ne 
sait pour l'instant pas grand- 
chose mais qui sera, avec un 
peu de chance - m'enfin, on 
ne risque pas grand-chose. 
très drôle et emprunt de ce 
doux parfum de stupidité 
crasse qu'on aime tant chez 
Planet Moon. 


Ce jeu de rôle bien connu 
de nos amis les PCistes, et 
qui remporte en ce moment 
un grand succès sur 
PlayStation 2 s'apprête 
à débarquer sur 
GameCube. L'éditeur 
Virgin/Interplay vient de 
confirmer les sorties de ce 
titre sur le petit cube à jouer 
de Nintendo, et sur le gros 
bloc de Microsoft. Alors 
S'agira-til de simples por- 
tages ou bien y aura t-il des 
améliorations notables ? 
Nous n'en savons rien pour 
le moment, mais avec une 
sortie prévue pour sep- 
tembre 2002, on peut s'ima- 
giner que les développeurs 
auront le temps de l'amélio- 
rer. Wait and see... 
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IMO SUR GAMECUBE 


SPY HUNTER 


Midway vient d'annoncer que Spyhunter, son jeu de caisse axé 
action (on pilote une voiture pleine de gadgets en tout genre) 
qui a déjà vu le jour sur PlayStation 2, va bientôt être adapté 
sur GameCube et Xbox. Deux screenshots ont été mis à dispo- 
sition, mais hélas, ils ne permettent pas de juger si cette ver- 
sion sera plus belle ou améliorée. En tout cas, le jeu ne cassait 
Pas des briques sur PS2 alors ne croyons pas au miracle : la ver- 
sion GameCube risque d'être du même acabit. Ce sera loin 


d'être un chef-d'œuvre, à mon avis... 
Eniste déja sur : 


Les créateurs de la saga des Medal of Honor (EA) ont déclaré récem- 
ment qu'une adaptation de Medal of Honor Allied Assault pourrait 
voir le jour sur GameCube. Avant de se prononcer, ils attendent de 
voir si la GameCube sera assez puissante et si elle vise un public 
assez adulte pour accueillir un tel jeu. Mais avec l'arrivée des futurs 
Resident Evil et d'Eternal Darkness, on peut présumer qu'ils seront 
convaincus que Nintendo souhaite se débarrasser de son image 
bon enfant. Espérons que ce grand FPS sera adapté... 


Il y a de plus en plus de rumeurs sur une éventuelle version GameCube du hit Capcom, Maximo : 
Ghosts to Glory, le fameux hommage faisant suite à la série des Ghouls 'n ‘Ghosts (Makaimura en VO). 
"Chic, chic, chic ! C'est bien vrai tout ca ? Ca serait bieeennnn ! ! ! ". 
Moi, j'y crois à moitié mais je croise les doigts... Aprés tout, cela ne serait pas plus mal s'ils pouvaient 


Comme on dit dans ce cas4à : 


améliorer un petit peu le jeu ! 


se NN 


Nintendomaniacs, réjouissez-vous ! Lors d'une conférence qui 
| a eu lieu le lundi 28 Janvier 2002, Nintendo a annoncé offi- 
ciellement quand serait disponible la GameCube en Europe, et 
à quel prix. Cette dernière sortira le 3 mai 2002 et sera propo- | 
sée à un prix très compétitif de 249 Euros (environ 1635 f 
Francs). Un million d'unités seront mises sur le marché lors du | 
| lancement et le line-up sera le suivant : Luigi's Mansion, Wave Ё 
|| Race: Blue Storm, Burnout, Crazy Taxi, Batman : Vengeance, | 
FIFA Soccer 2002, Star Wars | 
BE Rogue Leader : Rogue | 
Squadron Il, Sonic Adventure 
2 Battle, Tony Hawk's Pro | 
Skater 3, et bien d'autres enco- |) 
re. En tout cas, rendez-vous | 
est pris pour le mois de mai. | 
Vivement qu'on y 


Ubi Soft vient d'obtenir de la part 
de Kalisto, les droits de publica- 
tion du prochain épisode de 
Nightmares Créatures, dénom- 
mé : Nightmares Creatures 3 : 
Angel of Darkness. Cette saga 
avait séduit le public sur N64, 
PlayStation et Dreamcast par son 
ambiance et sa réalisation. Dans 
le troisième opus, le joueur incar- 
nera une ravissante jeune 
femme menant une mystérieuse 
enquéte dans la Prague du 
XIXème siècle. Cette jeune 
femme dispose cependant de la 


Non, vous ne révez pas ! Des pikmins ont bien été apercus 
dans les rues de la grosse pomme. Ils ont répandu la bonne 
humeur partout où ils se baladaient, notamment en rendant 
visite aux enfants malades de l'hôpital de New York, ce qui est 
une intention trés louable. On aimerait bien voir le méme 
genre d'initiatives chez nous. Par contre, heureusement pour 
nos amis pikmins que le ridicule ne tue pas parce que leurs cos- 
tumes n'étaient pas vraiment de trés bon goüt... 


Eom Da de: T 


faculté étrange de pouvoir se 
changer en trois formes diffé- 
rentes à la tombée de la nuit. Si 
aucune console n'est confirmée 
à ce jour pour ce jeu, les objec- 
tifs avoués d'Ubi Soft en ce qui 
concerne la GameCube laissent 
penser qu'elle sera prioritaire. 
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seams: 


Les amateurs de frissons vont être comblés. En effet, lors de l'évènement Capcom's Gamers Day 
qui a eu lieu a Las Vegas (viva Las Vegas !), le géant japonais a fait plusieurs déclarations qui 
devraient faire l'effet d'une bombe. Il a annoncé officiellement que 5 Resident Evil (Bio Hazard au 
Japon) verraient le jour au cours de l'année 2002 et ce, de manière mondiale. Nous devrions avoir 


le droit à : Resident Evil Rebirth (le 22 Mars), Resident 
Evil 2, Resident Evil O (épisode complétement nou- 
veau), Resident Evil 3 Nemesis et enfin, Resident Evil 
Code Veronica. Pour ce qui est de Resident Evil 4, 
peu d'informations ont filtré à ce sujet. La seule chose 
que l'on sache est qu'il est annoncé pour 2003. Pour 
enfoncer le clou et ainsi rappeler que la saga est 
désormais une exclusivité GameCube, un porte-paro- 
le de Capcom a déclaré : "Si vous voulez jouer à un 
jeu Resident Evil, vous devrez le faire sur la 
GameCube ". Ca calme... 


LE Rol 
SGorPION 


Universal Interactive a annon- 
cé que deux jeux basés sur le 
prochain film " The Scorpion 
King " allaient sortir sur GBA et 
GameCube dans le courant 
de l'année 2002. Ce seront 
des jeux d'action-aventure qui 
vous proposeront d'incarner 
le Roi Scorpion dans ses péri- 
péties. Ce dernier est joué au 
cinéma par nulle autre que LA 
superstar du catch, Monsieur 
Dwayne Johnson alias "The 
Rock" ( respect pour ce gars, If 
you smell ! ! ! J. En tout cas, on 
attend de plus amples infor- 
mations pour savoir si le jeu 
sera à la hauteur du futur 
long-métrage. 


À l'heure où certaines per- 
sonnes s'interrogent sur l'attrait 
qu'exerce la GameCube sur les 
éditeurs tiers, la compagnie 
américaine 3DO a profité de 
l'annonce de ses résultats pour 
répondre à cette interrogation, 
de la meilleure manière qui soit. 
Ele a en effet annoncé pas 
moins de huit jeux destinés à la 
GameCube, actuellement en 
développement. La priorité est 
actuellement accordée à l'épi- 
sode GameCube de la saga 
Army Men, mais d'autres gros 
titres comme Johnny Moseley 
sont prévus pour cette année. 
La compagnie annonce égale- 
ment deux trés grosses sur- 
prises pour 2003 ! 


"ToM RENPRE ! 


Les Francais de Titus ont déci- 
dé de convertir la version 
PlayStation 2 de Top Gun : 
Combat Zones sur GameCube. 
Ce jeu qui comme son titre l'in- 
dique vous placera aux com- 
mandes d'un avion de chasse 
tel Tom Cruise, le héros du film 
éponyme, sortira cet été aux 
Etats-Unis. La réalisation 


semble, d'après les photogra- 
phies ci-contre, relativement 
proche de la version PS2. La 


nouveauté viendra surtout du 
gameplay retravaillé dans un 
but de simplification. Cela, 


Nintendo a révélé récemment 
les nouvelles (et espérons-le, 
irrévocables), dates de sortie 
de deux des jeux les plus atten- 
dus sur GameCube cette 
année. Je veux bien entendu 
parler de Star Fox Adventures 
et d'Eternal Darkness : Sanity's 
Requiem. Ils sortiront aux Etats- 
Unis au mois de juin 2002, le 
10 pour Star Fox et le 24 pour 


Eternal Darkness. Ils seront À 


tous deux au prix de 50 dol- 
lars, pardon 49,95 euros ! Le 
jour de la sortie d'Eternal 
Darkness verra également le 
lancement sur le marché amé- 
ricain de la manette sans fil 
destinée à la GameCube : la 
Wave Bird. Cet accessoire 
risque de rencontrer un certain 
succès outre-atlantique. Les 
appartements, et donc l'espace 
entre le canapé et la télévision 
y étant, en moyenne, un peu 
plus grands qu'au Japon ! 


BAM ! L'une des boites de 
jeu vidéo américaine cótée 
au NASDAO vient de se 
payer les services des stu- 
dios Aardman. Tout ca pour 
dire que l'on risque de voir 
arriver prochainement des 
jeux tirés des productions 
de Nick Park (Wallace et 
Grommit, etc.). Moi, je suis 
plutót content de voir arri- 
ver des jeux avec une textu- 
re un peu différente. Ainsi, 
on aura peutétre de jolis 
effets, facon pate à modeler. 


E DU CATCH 


Pour tous les amateurs de catch (dont je fais partie), THO vient 
d'annoncer une excellente nouvelle ! WWF Wrestlemania est 
prévu pour juin sur notre petit cube à jouer fétiche. Ce jeu sera 
basé sur la licence de la World Wrestling Federation. Vous pour- 
rez contrôler les plus grandes superstars du catch actuel, 
comme : The Rock, Triple H, The Undertaker, Stone Cold, Steve 
Austin, Kane... Espérons que le jeu sera à la hauteur ! Mais 
quand on voit le récent Smackdown sur PS2, tout simplement 


excellent, on ne peut que rester 
coc NND 


confiant. 


L'excellent jeu d'arcade de basket de rue de la PS2 revient sur 
GameCube ! On pourra donc marquer tout plein de paniers 
dans la rue, tout au long de ce jeu aussi délirant qu'amusant. On 
peut toutefois s'inquiéter un peu quant à la compatibilité entre 
le jeu et le pad de la GameCube, mais le jeu restera, on l'espére, 
toujours aussi fun et jouable, tout seul ou à plusieurs : les fans 
de dunk vont s'en donner à cceur joie ! 


Fans de gadins sur le béton, à vos pads! sess: RENNEEN 


Nintendo semble beaucoup compter sur 
le succés des ventes de jeux Biohazard 
lors de la sortie de l'épisode GameCube 
annoncée pour le 22 mars 2002. 
Capcom et Nintendo pourraient sortir un 
box Biohazard, histoire de relancer les 
ventes de consoles qui ne sont pas fran- 
chement au top. II est vrai qu'une boite 
noire serait un peu plus accrocheuse que 
la version actuelle du carton de la conso- 
le. Espérons qu'il en sera de méme pour 
la console, à l'image de la N64 Pikachu 
qui était sortie avec Pokémon Stadium. 
Un peu de patience ! 
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n a pu déjà découvrir 

un premier épisode 

assez exaltant des 
aventures de Bomberman sur 
GameBoy Advance mais pour y 
jouer, mieux valait avoir pas mal 
d'amis à ses côtés - trois, en fait 
- pour profiter pleinement du 
mode multijoueurs, via le câble 
Link. Et bien une nouvelle car- 
touche pour les sans amis s'ap- 
prête à voir le jour, reprenant le 
principe de Bomberman Story et 
de Bomberman Max, (tous les 
deux déjà sortis sur GameBoy 
Color), c'est-à-dire une aventure 
dans le pays des bombes ou 
vous devrez vous servir au 
mieux de ces engins explosifs, 
pour vous frayer un chemin 
parmi les ennemis. 
Ceux qui ont déjà joué au pre- 
mier Bomberman Max le savent 
bien : le jeu tient sur deux car- 
touches, à la maniére des 


Pokemon Rouge et Bleu. Vous 
devrez donc les avoir toutes les 
deux pour débloquer certains 
niveaux où certains passages, 
ce qui promet pas mal d'heures 
de fun en perspective ! Selon la 
version du jeu que vous achéte- 
rez, vous pourrez soit diriger 
Bomberman, soit Max et vous 
servir des bombes pour tuer, 
casser des blocs ou récupérer 


des power-up. Vous pourrez \ 
aussi, comme dans ае nom- : 
breux autres Bomberman, éle- 
ver de petites créatures, les 
Charabon, qu'il vous sera 
possible de chevau- 
cher, tout comme 
dans les Bomberman 
16bits. 

Soit un bon complé- 
ment au mode multi- 
joueurs. 
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out le monde a, fort 
| justement d'ailleurs, 
z comparé « Diddy 
Kong Racing » à « Mario Kart 
64 ». Ce sera certainement la 
même chose au moment de la 
sortie de « Diddy Kong Pilot », 
très proche de « Mario Kart : Su- 
per Circuit ». Pourtant, là n'est 
pas le plus important. Ce qui 
compte vraiment, c'est que le 
joueur ait des jeux de qualité à se 
mettre sous la dent ! 
Et il faut dire que cette nouvelle 
cartouche de Rare qui, à l'origi- 
ne, devait faire partie des tous 
premiers jeux de la GBA, ne 
manque pas de bons points : 
pour ce qui est de la course pure, 
vous retrouverez sept person- 
nages connus (dont Diddy Kong, 
Donkey Kong, Cranky Kong...) et 
pourrez sans doute en débloquer 
des cachés. Une option story, 


également disponible, vous amè- 
nera à enchainer les niveaux et 
battre des boss, un peu comme 
ce que l'on avait déjà vu dans la 
version Nintendo 64. Bien sûr, 
tout comme dans « Mario Kart : 
Super Circuit », il Vous sera pos- 
sible de jouer jus- 
qu'à quatre si- 
multanément, 
avec une ou 
plusieurs car- 
touches. 

Mais l'option la 
plus intéressante 
sera sans nul doute le 
« tilt ». Dans DDP comme 
vous le voyez sur les images 
de cette preview, vous ne 
pourrez contróler que les 
avions déjà apercus dans 
DDR. Il vous sera donc pos- 
sible, grace а une exten- 4 
sion matérielle, de vous 
déplacer en inclinant la 
console. Trés utile car 


vos déplacements, contrairement 
à « Mario Kart », s'effectuent 
dans les trois dimensions. 
Au final, ce jeu - exploitant à 
fond le Mode-7 - propose des 
courses variées dans un univers 
attachant. De quoi séduire un 
grand nombre de joueurs. 
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Sonic ADVANGE | 


onic Advance est le sis- 

tertitle de la version 

Gamecube de Sonic 
Adventure 2. C'est donc la sixiê- 
me version portable de Sonic 
(hors spin offs), aprés 4 épi- 
sodes sur Game Gear et un sur 
Neo Geo Pocket. Cet épisode 
est la suite directe de l'épisode 
Neo Geo Pocket qui proposait 
un sympathique mélange entre 
tous les épisodes sortis sur la 
machine. Le jeu ressemblant 
esthétiquement à un mélange 
entre les deux premiers Sonic. 
Cette version-là proposait un 
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lien avec la version Dreamcast 
(Sonic Adventure premier du 
nom) dans le sens où il résumait 
toute la saga en un épisode, 
cependant aucune interactivité 
n'était proposée. Ici vous venez 
donc de battre Knuckles qui se 
joint à vous pour cet épisode, 
ainsi que la petite amie de 
Sonic : Amy. Tails sera bien sûr 
de la partie comme précédem- 
ment. Sonic Advance est à lui 
seul un petit évènement 
puisque c'est le premier jeu à 
profiter de la compatibilité entre 
la GBA et le Game Cube. En 
dehors du mode Arcade, il exis- 
te donc une partie élevage de 


chaos, où vous pourrez élever la 
bestiole comme tout bon 
Tamagochi qui se respecte. Pour 
finir j'insisterai sur les différents 
modes proposés : car en dehors 
du classique mode 
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Time Attack (ой il faut finir un 
niveau le plus vite possible), 
vous pourrez être jusqu'à quatre 
joueurs dessus! 


OC 


enommé ZOE - The 

Fist Of Mars pour sa 

version américaine -, 
l'épisode GBA de ZOE, est la 
suite directe du premier sorti 
sur Play2. Plus de cent ans ont 
passé depuis les aventures de 
Leo Starbuck, dont celle avec 
le Jehuty. Le scénario du pre- 
mier avait des faux airs 
d'Evangelion, _mâtiné ае 
Gundam et pour ce second 
épisode, c'est Gundam qui a 
pris le dessus : ce ne sont plus 
les doutes et interrogations 
d'un ado qui sont sur le devant 
de la scène, mais bien le conflit 
entre la Martian Underground 
Resistance et l'armée réguliè- 
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re. Le scénario tenant en 
quelques lignes comme celui 
du premier, Konami se garde 
bien d'en révéler trop pour ne 
pas gacher lẹ plaisir des 
joueurs et je ferai donc de 
même... Sachez cependant 
que le jeu étant passé sur por- 
table, il a perdu un peu de sa 
superbe et est devenu un 
Tactical avec 
quelques 


phases de 
Shoot pour 
cette version 


GBA (la version 
Play2 était un jeu 
d'action). Quoi 
qu'il en soit les 
mécha {de jolis 
robots très inspirés 


d'Evangelion, appelés 
LEV) sont toujours signés 
par la Sunrise 
(Escaflowne...) et le jeu 
n'est plus de Noriaki 
Okamura (il ne 
détient plus que le 
concept 1). On espère 
quand même le retour de 
l'ordinateur de bord intelli- 
gent de type ADA pour cet 
épisode ! 


Konami Genre Tactical 
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nfin une nouveauté 

sur GBA ! Non, je 

plaisantais ! Si Wings 
n'est pas une reprise de l'un des 
vieux hits de la NES ou de la 
Super NES, il n'en est pas moins 
un remake d'un célébre jeu sorti 
sur Amiga. Son concept est 
néanmoins original sur la GBA, 
puisqu'il s'agit d'un shoot aérien 
dont l'action se déroule durant 
la Premiére Guerre mondiale. Le 
jeu proposera pas moins de 200 
missions. Vous alternerez entre 
une vue isométrique et une 
caméra placée légérement en 
arriére de l'avion, ce qui vous 
permettra en pleine action de 
regarder sur les cótés de l'appa- 
reil et derrière celui-ci. Vous 
pourrez jouer seul mais aussi à 
quatre grace au cable Link. Le 
héros du jeu, un pilote allié, va 
devoir enchainer raids, bombar- 


dements et duels aériens au 
manche de son biplan. Au fur et 
a mesure des missions, vous 
progresserez dans la hiérarchie 
militaire. En ce qui concerne le 
respect de la conversion, il n'y a 
rien à redire puisque la version 
GBA surpasse celle d'Amiga. Elle 
gère plus d'ennemis simultané- 
ment à l'écran, et tourne à 30 
images par seconde. Il ne s'agit 
peut-étre pas d'un futur hit de la 
GBA, mais assurément d'un titre 
à surveiller. Rendez-vous cou- 
rant 2002 pour le verdict. 
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Quand vous lirez ces lignes, Columns Crown sera sorti depuis 
un bon bout de temps, mais n'hésitez surtout pas a vous le pro- 
curer ! Cet excellent jeu de Sega est un classique instantané 
(comme on dit, au pays des hamburgers). 

Columns est le premier jeu a utiliser l'élimination de lignes dans 
8 directions, système qui sera ensuite beaucoup copié pour de 
nombreux jeux. Le troisième volet de la série permettait de 
jouer a huit. La version GBA ne 
permet de jouer qu'à quatre, 
et les poulets ont disparu au 
profit d'ados en SD (tout p'tits 
avec une grosse tête). Mais le 
plaisir est toujours la, même 
sans les gallinacés ! 


Breath Of Fire est de retour sur GBA avec le deuxième volet des 
aventures de Ryu (le seul héros qui s'appelle toujours pareil d'un 
épisode à l'autre, sans étre le méme !). Vous pourrez donc 
pécher à nouveau dans ce grand RPG classique. Comme pour 
le premier, il est plus beau que sur SNES mais cette fois-ci, la dif- 
férence est moindre. Il y a toutefois en plus quelques jolis écrans 
fixes, qui viendront ponctuer les combats contre les Boss. 
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Comme si cela ne suffisait pas de la voir dans toutes les pubs, 
voici venir Britney Spears Dance Beat, disponible sur PS2, GBA 
et PC (achète, c'est bon pour l'acné). Comme vous devez main- 
tenant vous en douter, il s'agit d'un clone de Dance Dance 
Revolution (message subliminal : achète l'original, c'est mieux 
et en plus, il est sorti en US sur PS1). Vous serez donc amenés 
à vous trémousser en rythme, tout en bougeant vos pieds éga- 
lement en cadence (tant qu'à 
faire... au son d'une dizaine 
de titres de la diva des bacs à 
sable. Du bonheur en branche 
! Où est mon tapis ! ! ! 


ЕЕ. 


On est tous heureux d'ap- 
prendre la sortie du premier 
jeu de flipper sur portable. 
Pour le moment, les images 
que l'on a vu du jeu - dévelop- 
pé par Progressive Media - sont 
de très belle facture, même si 
le genre ne pousse pas vrai- 
ment à l'exploit. Quoi qu'il en 
soit, le projet Palladium, tou- 
jours en développement, fait 
partie des plus beaux jeux de 
flipper que l'on ait pu voir sur 
console. Outre la très bonne 
réactivité de la balle, on appré- 
ciera aussi les divers effets en 
cascade donnant véritable- 
ment vie à l'action. On notera 
aussi l'utilisation du Z Buffering 
pour les effets 3D. 


Sega nous en remet une 
couche sur GBA : aprés Sonic 
Advance et le Smash Раск, 
c'est un Flipper, The Pinball Of 
The Dead, un jeu inspiré de 
The House Of The Dead, le 
Shooting Game dont le 
second volet était sorti sur 
Dreamcast, et qui avait eu un 
spin off inattendu : The Typing 
of the Dead, un petit jeu sym- 
pathique qui, comme son nom 
l'indique, utilise le clavier de la 
Dreamcast pour shooter du 


Granbo est la dernière nouveauté RPG de Capcom sur GBA. C'est un RPG pour enfants comme il 
en existe des dizaines sur GBA, mais celui-ci a la particularité d'être franchement beau. Et c'est 
peut-être là l'argument qui permettra une traduction du produit en US (dans un premier temps), 


POUROUOT 
MO MH?! 


Cest le sentiment que 
vous aurez en jouant a 
Mortal Kombat Advance, le 
dernier né de la saga. 
Lent, laid et pas maniable 
(jamais boule de feu n'a 
été si difficile a faire ou 
balayette, si aléatoire...). 
On n'en attendait pas 
moins de la part d'Akklaim 
qui a comblé nos espé- 
rances les plus folles. C'est 
de la bonne grosse bouse 
comme personne ne sait 
plus la faire, moulée à la 
louche des blanches mains 
de l'équipe MK. L'odeur n'y 
est pas, mais c'est tout 
comme. Merci Akklaim ! ! ! 
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ce qui serait ma foi, sympa- 
thique. Mais avec ce nom à cou- 
cher dehors, on a en fait assez 
peu de chance de faire de la 
chasse au monstre sur un jeu 
Capcom ! 


Guilty Gear X arrive sur GBA avec tous les personnages des ver- 
sions Dreamcast et Play2. À vous les combos aériens et autres 
combos sur portable ! Je passerai rapidement sur les deux adap- 
tations sur WonderSwan Color qui, si elles proposent tous les 
coups et des personnages en SD du plus bel effet, étaient éga- 
lement parmi les jeux de baston les moins maniables existant, 
toutes machines confondues. Ce, à cause de la croix de la 
WonderSwan qui sépare les quatre directions, et ne propose pas 
de diagonales satisfaisantes. Ce 
probléme n'existe bien sür pas 
sur GBA. La version propose 
malheureusement une adapta- 
tion axée plus sur les décors 
que sur les personnages, mais 
le fun est là ! 
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БИБ UN TACTICA 


La licence Tactics Ogre (une série de Tactical d'exception) qui 
devait être distribuée par Nintendo hors du Japon, le sera fina- 
lement par Atlus. Ce n'est pas un mal en soit au vue de la qua- 
lité des conversions sur Playstation, mais une sortie européen- 
ne est maintenant devenue bien impossible. Atlus n ayani pas 
de branche européenne, Ubi 7 
Soft seraitil de la partie ? ? ? 

Toujours est-il que le jeu sort 

bien aux USA en mai et moi, je 

suis super content ! 


Et il s'appelle Monster Rancher. La série TV ayant un succès fou outre atlantique, le jeu GBA est, bien 
sûr, sorti ! Comme vous devez le savoir, le but des versions précédentes du jeu était d'entraîner puis 
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de faire combattre, des monstres issus de CD insérés dans la console. On pouvait ainsi jouer avec des 
monstres inédits, disponibles pour 
la plupart avec des B.O. de films. 
Comme vous devez vous en dou- 
ter, il sera difficile de mettre un CD 
sur votre GBA (ou alors, via une 
compatibilité Game Cube). Le jeu 
sera donc plus limité et on sera 
vite amené à jouer en link. 


zombie (où comment 
apprendre à taper plus vite). 
Puisque nous parlons de Sega, 
profitons en pour annoncer au 
monde une bonne nouvelle : 
les Américains vont sortir le 
Puyo Puyo de la GBA (moi, 
content ! ! 1). 


Eniste déjà súr : ГО | 


haud 


^ 


as 


Les dern 


E 
[29] 
ua 
= 
e. 
CORN 
DN 
а>: 
©з; 
a» 
mt 


DONJON 


Le petit Monde du Donjon RPG (Dungeon RPG en VO) est mal 
aimé : on considère souvent le genre comme barbant. Pourtant, 
quelques séries sortent du lot. On pourra ainsi citer Les 


Evolutions, Torneko (un spin off de Dragon Quest warrior), ou 
des titres comme Azure Dreams qui se démarquent des 
Dungeon Master like qui pullulent et sont souvent plus mauvais 
les uns que les autres. Mais parlons de ce qui nous intéresse : la 
sortie de Torneko 2 sur GBA (le premier étant sur Play1), un très 
bon jeu qui vous fera sûrement changer d'avis sur le genre. 


Apres Gradius et Pocky et 
Rocky, voici Phalanx, un troi- 
sième Shoot-em-up classique, 
tout droit venu de la SNES. 
Comme d'habitude, vous 
devrez sauver le monde dans 
ce shoot vertical tout bonne- 
ment génial ! Phalanx n'a pas 
pris une ride et on prend toujours autant de plaisir à tuer les 
ennemis (et à récupérer les bonus). Ce petit bijou n'est pour 
l'instant sorti qu'au Japon, mais il ne saurait tarder aux USA et 
en Europe. À découvrir au plus vite ! 
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Voici les boites des derniéres nouveautés européennes à venir. 
Vous allez enfin pouvoir savoir à quoi ressembleront les boitiers 
de Golden Sun et de Super Mario Advance 2. Et quoi qu'il arri- 
ve, vous préférerez les boitiers imports parce que vous avez 
bon goût ! Et notre troisième boîte est... une bonne grosse 
bouse du nom de DexterS Laboratory (tirée du dessin animé 
qui passe sur France 3) : le design est sympa, mais de là à 
acheter le jeu... 
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Namco nous ressert une 
fournée de Pacman avec 
cette compilation regrou- 
pant les meilleures versions 
du mangeur de pastilles 
préféré des trentenaires. 
Ce jeu mise sur la nostalgie 
mais comme c'est à la 
mode, cela ne peut que 
marcher. Quand on sait 
que divers jeux du méme 
tonneau (comme le 
célébre Namco Museum) 
ont fait un carton ! 
D'ailleurs, une version US 
de ce Pacman Collection 
vient de sortir aux USA. 
Moi je m'en vais chasser les 
fantómes dans les laby- 
rinthes en зр de 


Pacmania ! 


La série des Suikoden revient pour un excellent jeu de cartes aussi complexe que jouissif, qui met 
en scène tous les personnages de la série. On est ici à la limite du jeu réservé aux fans, mais je ne 
doute pas d'une éventuelle sortie américaine de ce jeu, bien plus accessible que les deux Genso 
Suikogaiden. Ce jeu partage un systéme de cartes type CCG, et un univers manga avec le gros 
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succès télévisuel américain du 
moment: Yu-Gi-Oh ! L'animé 
étant traduit pas les faiseurs de 
Pokémon 4Kids et le jeu distribué 
officiellement par Konami, tout 
peut arriver ! ! ! 


L'ATTAQUE 
DE LA GBA 


Tous ceux qui attendent avec 
impatience la sortie de l'at- 
taque des clones, le nouvel 
épisode de La guerre des 
étoiles - prévu pour le 17 mai 
- seront ravis de découvrir ces 
premières images de la ver- 
sion GBA du jeu qui accom- 
pagnera la sortie portable. Il 
s'agira ni plus, ni moins d'un 
beatem up des plus clas- 
siques, oü l'on pourra contró- 
ler trois différents Jedi (Obi 
Wan Kenobi, Mace Windu et 
Anakin Skywalker) qui com- 
battront les forces de l'Empire. 
Les amateurs seront comblés 
de retrouver tous les environ- 
nements qu'ils connaissent, 
en poireautant comme des 
idiots dans une interminable 
file d'attente. 


Tomato est le dernier RPG 
made in Nintendo (son déve- 
loppement, pour être plus 
précis, a été confié a 
Alphadream) sorti a la fin du 
mois de janvier au Japon. Et 
bien pour féter son arrivée, 
Nintendo Japan n'a pas hésité 
à lancer un concours un peu 
particulier sur son site : la 
récompense n'est rien moins 
que son propre poids en... 
tomates ! Étrange et peu gr: 
tifiant me direz-vous, mais il 
faut savoir qu'au Japon, ces 
produits frais coütent assez 
cher, d'où la valeur marchan- 
de du prix mis en jeu ! Sachez 
pour finir que le jeu sortira 
trés prochainement aux Etats- 
Unis (déjà plus accessible], et 
qu'il est aussi prévu en 
France. 


Sega continue sa campagne 
de capitalisation sur ses fans 
en nous sortant un second 
Smash Pack. Aprés celui sorti 
sur Dreamcast (je mettrais le 
bouquin bourré de jeux de Yu 
Suzuki à part), voici donc le 
Sega Smash Pack Advance : 
un titre sympathique avec 
Ecco The Dolphin, Golden 
Axe et Sonic SpinBall. Il s'agit 
là des versions Megadrive de 
ces jeux, et le système à l'air 
de marcher puisqu'il existe 
méme des émulateurs NEC 
sur GBA. 


Puyo Puyo (prononcez pouyo pouyo) est enfin sorti sur GBA ! 


| 
Је sens que je vais prendre un pied d’enfer еп jouant a cette | 
chère vieille chose. J'adore les Puzzlers et ce dérivé de Columns Е 
est tout bonnement génial, fantastique, merveilleux (les super- 
latifs me manquent !). Pour 


partager ce bonheur, n'atten- 

dez surtout pas car ce jeu n'est 

sorti qu'une seule et unique 

fois du japon : avec la version 

Neo Geo Pocket du 2. Courrez 

donc à la boutique d'import la 
plus proche ! ! ! 


Pocky et Rocky vient grossir les rangs des shoot-em-up sur 
GBA. Il n'existe, pour l'instant, qu'en version japonaise et il n'y 
aura vraisemblablement pas d'autres versions. Courrez donc 
acheter cette petite merveille de shoot vertical à l'ancienne, 
avec ambiance médiévale fantastique nippone (descriptif ! ! !), 
vous pourrez donc toujours contróler soit Pocky, une char- 
mante exorciste (à vous les shikis.. 
laveur japonais supposé étre doté de pouvels magiques) et 


combattre ainsi des démons 
et créatures du bestiaire fan- 
tastique japonais, comme des 
onis ou des tengus. Moi je 
suis fan depuis le premier épi- 
sode sur SNES ! 


Un petit titre cryp- 
tique pour annon- 
cer l'arrivée du nou- 
vel épisode de 
Rockman 
(Megaman), Battle 
Network. Ce 
second épisode est 
encore plus beau 
que le premier et je 
vous conseille chau- 
dement d'essayer, si 
ce n'est déjà fait. 
Dans cet épisode, 
Megaman est tou- 
jours le robot de 
combat du héros. 
Vous pourrez le 
faire évoluer pour 
qu'il devienne plus 
puissant. Un RPG 
sympathique et 
rigolo, qui n'est 
pourtant pas un 
grand RPG. Pour les 
fans seulement ! 


.] ou Rocky, le tanuki (raton 
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Puzzle Bubble, alias Bust a 
Move est de retour pour un 
trés sympathique épisode 
GBA. Cette déclinaison 
Puzzle de Bubble Bobble 
(un jeu de plate-forme clas- 
sique) met en scéne Bub et 
Bob - les deux petit garcons 
transformés en dinosaures 
cracheurs de bulles - qui 
vont devoir sauver le 
monde en faisant dispa- 
raitre tout plein de bulles de 
l'écran. D'accord, le scéna- 
rio n'est pas terrible... mais 
le jeu est excellent, avec ses 
graphismes colorés et son 
animation super fluide. 


Tekken arrive sur GBA et c'est une catas- 
trophe monumentale ! La conversion de la 
3D à la 2D a été difficile, et le jeu n'a plus 
d'intérét que pour les fans absolus de la série. 
C'est une bonne grosse bouse comme on 
n'en fait plus, à fuir au plus vite mais qui, je 
le répéte, plaira aux fans de la série : l'esprit y 
est ! On retrouve tous les modes de la série 
(on parle méme d'un Tekken Bowl caché], et 
le nombre de personnages est fort raison- 
nable : tout le monde y est, ou presque ! 


Eniste déjà sur : 


GUNJACK 
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ON PEUT, À LA LONGUE, ÊTRE AGAGÉ PAR LE NOMBRE DE PeRTAGES QUI SORTENT SUR GAMEGUBE, 
ALORS QUE NoUS ATTENDONS PLUTÔT DES NOUVEAUTES - À DÉFAUT DEXGLUSIVITÉS - DE LA TREM- 
PE DE STARFOX ou DE ROGUE SeUADReN. Pour GE eU] EST DES ADAPTATIONS, ON A DONG DEUX 
WelES PRINGIPALES : LES JEUX VÉRITABLEMENT AMELIORES TELS QUE BloHAZARD ET LES SIMPLES 
REPRISES SANS CHANGEMENT, COMME TOUS LES JEUX DE SEGA GE Senic ADVENTURE 2 : BATTLE 
EST DONG LUN DENTRE EUX. UN JEU QUI NE PROPOSE AUGUNE NOUVEAUTÉ MARQUANTE. GEUX au] 
GONNAISSENT LA VERSION DREAMGAS'T NY TROUVERONT AUGUN INTERET Pour TOUS LES AUTRES, 
Vous N'AVEZ eU À FONGER.. 


ous les épisodes 

de Sonic se res- 

semblent à peu 
près et celui-ci, identique en 
tout point à la version 
Dreamcast sortie à la fin de 
l'été dernier en Europe, 
n'échappe pas à la règle. Ici, 
pas de princesse éplorée à sau- 
ver. On retrouve simplement 
l'éternel Robotnik (ou 
Eggman), menacant de faire 
sauter le monde gráce au pou- 
voir magique de diamants mys- 
térieux, les Emeralds. Le petit 
hérisson bleu va donc avoir la 
tâche de sauver notre planète. 
Ici, vous vous dites déjà : « On 
connait, on va avoir droit à un 
jeu oü il suffira de foncer téte 
baissée, comme sur 
Megadrive, oü il faudra éviter 
quelques ennemis pour ne pas 
perdre ses anneaux et battre à 
la fin de chaque niveau, un 
boss au point faible évident, 


pour finalement, terminer le 
jeu en quelques heures. » 


UN GoNGENTRÉ D'ACTION 
Eh bien non, justement, ce 
Sonic Adventure 2 : Battle ne 
tombe pas dans ce travers et 
propose au contraire un 
mélange savant trés réussi 
entre trois types d'action, cor- 
respondant chacun à une caté- 
gorie de personnages. Ces per- 
sonnages, il y en a six 
jouables, répartis en deux 
camps, les Hero et les Dark 
(gentils et méchants) et vous 
pourrez aborder l'aventure 
selon votre goüt, avec l'une ou 
l'autre équipe. Du côté des 
gentils, il y aura Sonic, Tails et 
Knuckles, tandis que chez les 
méchants, on trouvera 


Robotnick, Shadow (une sorte 
de Sonic évolué passé du cóté 
obscur) et la redoutable petite 
chauve-souris Rouge. Pour sim- 
avec Sonic et Shadow 
le droit à des 


plifier : 
vous aurez 


Pca ese as Бам ра san PENRE cuve СЕГА À LA TANE 


JE SAIS BIEN QUE LON VOUS RECHERCHE, MAIS CELA POURRAIT 


BONNER DE MAUVAISES IDÉES. 


p Weus DEVREZ AUSSI EXPLOSER GE PANNEAU « WANTED » AVEG 
VOTRE ARME PERSONNE NE РТТ SAVOR QUE VOUS ÊTES REGHER- 


ITem 
SCENES DE Sonic ov LE 
PETIT HIERISSON BLEU SE 
RETROUVE POLRSUIVI PAR UN 
TRUGK. TRÈS IMPRESSIONNANT. 


p GE NIVEAU PORTANT 
BEAU eU Vous PARTREZ À 
LA RECHERCHE DEMERALD 
NEST PAS DES PLUS PASSION: 
NANTS. 


p GRÂCE A SA VITESSE, 
SONIG POURRA TRAVERSER 
SANS ENGOMBRE DE oR ANDES 
ÉTENDUES DEAU. 
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TOLJARS PRESSE, MAIS IL А 
TOUT DE MEME LE MONDE A 
SAUVER. 
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LES SENSATIONS RESSENTIES LORS DES PHASES DE COURSE SONT VÉRITABLEMENT HALLUGINANITIES EF АШ BOUT РЕ СОЕ ЙЕ TEMPS, VOUS NE REVIENDREZ SUREMENT: 
A SONIC ADVENTURE 2 : BATTLE QUE POUR SES COURSES EN MULTUQUEURS. ELLES ENCHAINENT EDI ERREI А ПА PERFECTION TOUTES LES COURSES QUE YON REUT 
RETROUVER DANS LE MODE SOLO. LE STREETBOARD, LE PIPE, LA COURSE PURE, LE TOUT AGREMENTE DE BONUS DU PLUS BEL ЕЕЕЕТ. ON EN REDEMANDE 


TOMBER DANS LES SABLES 
MOUVANTS. DIFFICILE LeRSQUE 
CON EST SUR UNE MACHINE 
AUSSI LOURDE 


р SHADOW EST AUSSI RAPE 
DE ET DOUÉ QUE Sonic. 


Vous DEVREZ FARE TON 

GES LOURDES GOLENNES 
PEUR POUVOR FRANGHIR CER’ 
TANS OBSTACLES. 


niveaux ultrarapides faits d'ac- 
célérations et de loopings du 
plus bel effet ; avec Tails et 
Rouge vous évoluerez dans 
des mondes où il vous faudra 
retrouver à chaque fois grâce à 
un radar les trois morceaux 
d'Emerald tandis qu'avec Tails 
ou Robotnick, ce seront plutót 
des phases à la Panzer 
Dragoon qui vous seront pro- 
posées : à bord d'une sorte de 
walker amélioré, vous devrez 
tirer sur tout ce qui bouge. Au 
fil du jeu, vous aurez donc à 
contróler successivement cha- 
cun de ces personnages, et à 
alterner toutes ces phases, 


presque aussi réussies les unes 
que les autres. 


GÉTAIT LE MEILLEUR 
TEGHINIGUEMEN'T. 
Il devient difficile de donner 
un avis juste sur la technique, 
car il y a tout juste un an, ce 
Sonic Adventure 2 proposait ce 
qui se faisait de mieux en jeux 
de plate-forme. Oui mais voilà, 
le jeu tourne maintenant sur 
une console beaucoup plus 
puissante, avec des potentiali- 
tés qui - à l'évidence - ne sont 
pas du tout exploitées. C'est 
bien simple, c'est de la 
Dreamcast sur GameCube, un 


Trois morceaux de l'Emerald sont 
cachés quelque part par ici | 
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LE RADAR EN BAS, VOUS PERMETTRA DE LOGALISER LEMERALD. 
PLUS WeUs EN SEREZ PROGHIE ET PLUS IL ROUGRA 


Puisque vous avez eu la gentillesse 
de-me libérer, mon maître 


p UN Jot] LANGE FLARE ON 

REGRETTE QUE LES DEVELO? 
PEURS N'AIENT PAS RAJOUTÉ 
D'AUTRES EFFETS. 
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retour vers le futur à l'envers. 
Alors bien sûr, comme l'anima- 
tion était excellente dans le 
jeu original, elle l'est encore 
ici : les phases avec Sonic ou 
Shadow sont tout bonnement 
époustouflantes. Les décors 
assez riches et variés s'enchai- 
nent. Cela va vite, et on y 
prend un plaisir certain. Mais 
lorsqu'on y accorde une plus 
grande attention, on s'aper- 
coit que le clipping, souvent 
grossier, est indigne d'une 
console comme la GameCube. 
Ici, c'est une voiture qui appa- 
rait d'un coup sur votre che- 
min. Là, c'est un arbre qui 
vient comme par enchante- 
ment barrer votre route. De 
plus, il faut admettre que les 
niveaux de Tails et Robotnick, 
ou ceux de Knuckle et Rouge, 
comme ils n'ont plus la vitesse, 
sont forcément moins épous- 
touflants, et méme si les tex- 
tures font parfois preuve d'une 
grande finesse, on se retrouve 
finalement avec un jeu de 
plate-forme techniquement 
tout juste bon. Conclusion 
assez cruelle mais inévitable. 
D'autant plus que les éternels 
problémes de caméra sont 
toujours présents, comme 


TOY | 
Кш»... Les DEUX ADVERSARES 
Te SONT AU СОЛЕ А COUDE. 
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MINERA LE PREMIER 7 


MÉTRÉS, Pour OBTENIR UNE BONNE NOTE, IL VOUS FAUDRA ALLER VITE 
ET RAPPORTER LE PLUS D'ANNEAUX POSSIBLE À LA FIN DU 
NIVEAU, 


MENT GE ФОН. Y А DE PLUS 
JOUISSIF DANS UN Sonic. 


IR C qe 

NER, LE VÉRITABLE HÉROS 
DE LA BELLE RESTERA ToU- 
Jeurs Sonic. 


C'est une base militaire secrète 
de haute sécur té! 


SÉRIEUSES. A U ATTAQUE 


dans les deux Sonic Adventure 
sortis sur Dreamcast. Pas de 
gros souci de placement avec 
Sonic - et il faut reconnaître 
qu'étant donnée la vitesse, 
c'est un véritable exploit que la 
Sonic Team a réussi ici - mais le 
tout devient beaucoup plus 
laborieux dans les phases d'ex- 
ploration et de recherche des 
cristaux, même s'il est possible 
d'effectuer des rotations hasar- 
deuses de la caméra. 


MAIS IL EST 
QUAND MEME £ 
Il ne faut pas non plus oublier 
un jeu dès qu'il a pris un peu 
de rides. Qui bouderait encore 
aujourd'hui une petite partie 
de Perfect Dark ? Méme sil 


NE DEVRAIT PAS VOUS POSER 
TROP DE PROBLÈMES. 


B 
"TAILS DANS SON TANK, PRET À PASSER AUX GHIOSES 


p FAITES ATTENTION, vous 
NÉTES PAS AU BEAU 
MILIEU D'UN PAISIBLE VOYAGE 
EN Ecyere Neveuez JAMAIS 
VOTRE MISSION. 


n’est pas au summum techni- 
quement, ce Sonic Adventure 
2 : Battle n'en reste pas moins 
un jeu de plate-forme excel- 
lent, dans la lignée glorieuse 
de tous les Sonic sortis aupara- 
vant, gage d'excellence. 
D'autant que pour étendre sa 
durée de vie déjà conséquente 
- n'oubliez pas qu'il y a deux 
aventures selon l'équipe choi- 
sie - vous aurez droit à un 
mode multijoueurs vraiment 
excellent ; la course à deux sur 
des circuits endiablés sera 
capable d'enflammer n'impor- 
te quel joueur réticent. Les 
niveaux sont équilibrés et par- 
faits dans leur conception, 
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même si le clipping est encore 
plus présent et que les décors 
sont appauvris. Mais quelle 
vitesse ! Quelle intensité ! 
Outre le mode course, il y aura 
aussi un mode de recherche 
(trouver les trois cristaux en 
premier), un mode de combat 
de walker ou un mode de 
course de kart (voir l'encadré). 
Et comment terminer ce test 
sans parler de la nouveauté 
GameCube (il en fallait bien 
une), à savoir la possibilité de 
transférer les Chaos, ces 
petites bêtes semblables à des 
Pokemon, vers la GameBoy 
Advance et le jeu Sonic 
Advance. Hélas, comme celui- 
ci n'est pas encore disponible, 
nous n'avons pas pu essayer 
cette fonction, mais elle donne 
quoi qu'il en soit un peu plus 
de profondeur à ce jeu qui 
n'en manquait déjà pas. 
Finalement, voilà donc un très 
bon jeu qui pêche un peu sur 
le plan technique mais reste 
malgré tout l'un des meilleurs 
du genre, et devrait vous per- 
mettre, si vous ne l'avez pas 
déjà essayé sur Dreamcast, de 
patienter jusqu'à la sortie de 
Varlésienne Mario Sunshine. 
Allez, j'ai une course en multi- 
joueurs qui m'attend... 


5” 


D'ÉLEVER LES CHAOS RECOLTES AU COURS DU MODE SOLS 5 
RALEMENT UNE BONNE DIZAINE RÉPARTIE DANS CHAQUE NI 


QUELQUES PRÉCIEUX BONUS, UNE OPTION|INTERESSANTE, 
HATE DE POUVOIR ESSAYER. 


NINTENDO 


GAMECUBE 


Conception : Sonic Team 
Distributions: Sega 
Genre : Aventure/Action 
Nombre de joueurs : 1-4 


En ce qui co 
Sonic, elle 
tielle. On enchaine 1 


onne avec Sonic, la maniabilité 
vient un peu moins e lors 


joueurs, c'est un pur pl 


Les musiques sont rythmée: 
et adapté situation, br 
ce que l'on demande à un 


Le petit hérisson de chez 
Nintendo 
ation démentielle 
multijoue 


Le magazine 100% В 


En vente actuellem 


epuis quelque 

temps, après la sor- 

tie en fanfare de la 
machine et les fêtes qui se sont 
assez bien passées aux États- 
Unis, merci pour elles, et en 
attendant une nouvelle four- 
née pleine de promesses, la 
GameCube a cruellement 
besoin de jeux. On ne fera 
donc pas la fine bouche en 
découvrant cet NBA Courtside 
2002, d'autant que les deux 
premiers opus sur Nintendo 
64 étaient de qualité et 
avaient su atteindre un public 
qui trouvait dans ces car- 
touches un jeu accessible, à 
mi-chemin entre l'arcade et la 
simulation. Eh bien c'est ce 
mélange savant proposé par 
les équipes de Nintendo qui 


arrive sur GameCube et qui 
ouvre le bal des jeux de bas- 
ket-ball. 


Les habitués de NBA Courtside 
ne seront pas dépaysés par ce 
volet 2002, car on retrouve à 
peu prés les mémes modes de 
jeu. Le Quick Play propose un 
simple match entre deux for- 
mations de la NBA - toutes les 
équipes ainsi que les deux 
équipes des all-stars de l'Ouest 
et de l'Est - jouable de un à 
quatre. Le mode Arcade est un 
mode sur un terrain de rue, à 
la maniére d'un NBA Jam 
[sauts et mouvements exagé- 
rés), à trois contre trois où il 
sera par exemple possible de 
marquer des paniers à quatre, 
cinq ou six points si vous tirez 
dans des cercles de couleur au 


bon moment. Le mode suivant 
est Season où vous pourrez 
disputer une saison entiére de 
NBA (bon courage) ou simple- 
ment les Playoffs (l'affronte- 
ment final entre les meilleures 
équipes menant au titre de 
champion). Ensuite il y a le 
mode Skills qui vous permettra 
de faire un concours de tirs à 
trois points pas trés réussi, ou 
de vous entrainer en suivant 
des conseils. Enfin les derniers 
modes vous permettront de 
créer un joueur ou de gérer 
votre équipe (rookie à engager 
et joueurs à vendre). Mais de 
toute facon, avant d'en arriver 
là, vous pourrez vous délecter 
de la présence de tous les 
joueurs de la saison 2001- 
2002 de la NBA. De Vince 
Carter à Michael Jordan, ils ont 
tous répondu à l'appel et sont 


parfaitement modélisés. 


Techniquement, on a rarement 
vu mieux pour un jeu de bas- 
ket-ball. Du point de vue gra- 
phique déja, on se prend une 
claque dés la présentation des 
joueurs. C'est bien simple, on 
se croirait le soir, sur la célèbre 
chaîne cryptée, avec cepen- 
dant la voix de George Eddy 
en moins : les différentes mor- 
phologies sont parfaitement 
rendues, et chaque détail pou- 
vant différencier un joueur de 
ses partenaires y est méticuleu- 
sement retranscrit. Il est loin le 
temps où l'on n'avait que de 
grands ou de petits joueurs. 
D'autant que l'animation, elle 
aussi, est criante de réalisme. 
En prenant les Lakers, vous 
verrez vite que Kobe Bryant ne 
joue pas comme Shaquille 
O'Neal, et vous retrouverez 
ainsi avec plaisir les smashes 
les plus démentiels de Vince 
Carter. Les animations sont 
donc variées et vraiment très 
réussies et vous pourrez vous 
délecter de tout cela dans des 


ralentis vraiment spectacu- 
laires. On regrettera simple- 
ment, pour chipoter, un petit 
manque de différenciation 
dans le jeu des équipes (le tri- 
angle défensif des Lakers par 
exemple). 


On ne le répétera jamais 
assez, la manette de la 
GameCube est une petite mer- 


Create A Player 


Create A Player 


veille que chaque grand jeu 
sorti jusqu'à présent a su 
exploiter à la perfection. C'est 
donc une nouvelle fois le cas 
de ce NBA Courtside 2002 
dont la prise en main est à la 
fois simple et efficace. Le prin- 
cipal atout est la possibilité de 
faire des passes instantanées 
dans la direction de son choix 
grâce au stick jaune de droite. 
Les mouvements de jeu en 
deviennent beaucoup plus 
fluides car on peut appuyer 
sur d'autres boutons en méme 
temps. Le bouton B permet 
malgré tout lui aussi de faire 
des passes en attaque ou de 
contrer en défense. Le bouton 
principal A sert aux tirs ou au 
saut pour bloquer. Les X et Y 
servent les feintes ou les chan- 
gements de joueurs. Les deux 
gros R et L sont quant à eux 
sensibles à leur degré d'enfon- 
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cement et serviront à la pres- 
sion sur le joueur ou, plus 
important, à l'accélération. 
Enfin, la petite croix multidirec- 
tionnelle servira à l'établisse- 
ment de stratégies. 


Et c'est du cóté de ces straté- 
gies que se posent les pro- 
blémes, car l'intelligence artifi- 
cielle n'est en effet pas exemp- 
te de défauts et gâche un peu 
le plaisir que l'on aurait pu 
prendre avec ce jeu. Du cóté 
de l'attaque, on a en effet trop 
souvent tendance à foncer au 
panier sans pouvoir étre arré- 
té, en appuyant comme un 
malade sur la touche d'adréna- 
line (méme si celle-ci est limitée 


ENCORE PLUS ARG ABE 


dans le temps), en enchainant 
deux feintes et en smashant 
de l'entrée de la raquette. Et 
l'on n'est pas arrêté, juste- 
ment, car le plus gros défaut 
de NBA Courtside 2002 est la 
gestion de la défense, vrai- 
ment médiocre. LIA de vos 
défenseurs ne vous permettra 
pas de contrer les attaques, 
car soit vos joueurs seront mal 


placés, soit ils seront inca- 
pables de faire des contres 
sans quitter leur position et ris- 
quer d'ouvrir des brèches irré- 
parables dans la défense. 


LIA est donc une lacune vrai- 
ment déplorable, car elle vient 
ternir un très beau tableau. Ce 
NBA Courtside est en effet une 
belle réussite de technique et 


de gameplay, dans un univers 
au rendu trés réaliste. Ce pre- 
mier titre de basket-ball de 
Nintendo sur GameCube n'en 
reste pas moins trés promet- 
teur et l'on attend déjà avec 
impatience un NBA Courtside 
2003 aux erreurs de jeunesse 
gommées. 
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On a rarement vu mieux pour un jeu 
de ce genre sur console, les joueurs 
sont parfaitement modélisés, de 
méme que les différents 

stades et terrains. 
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Distribution : 
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C'est du grand art, avec une pano- 
plie très complète de mouvements 

variés, méme s'il y a parfois (et c'est 
rare) quelques saccades 

Beaticoup mieux que NBA ^ i 

inside Drive sur Xbox. 
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Deux notes parce que la trés bonne 
maniabilité est gachée, notamment 
en défense, par une IA énervante 
nous empéchant de bien 


gérer les touches. 
95/75 


En mulitijoueurs, c'est illimité. Еп 


solo, on a la saison, les playoffs et 
les drafts de joueurs. De quoi faire 


en attendant le prochain 
numéro. 
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‘ambiance du stade est parfaite. 
ment bien rendue, avec des com. 
mentaires sporadiques appréciable 


Les musiques ne sont pas 


La vraie personnalité des 
joueurs 

Les mouvements bien rendi 
Des graphismes accrocheur 


LIA médiocre 

Des bugs de collision par-c 
parla 

Le mode Skills raté 


»xceptionnelles 


es personnes ne 
s'adonnant pas exclu- 

= sivement au culte de 
la déesse Peach doivent certai- 
nement connaître SSX, premier 
du nom, l'un des premiers gros 
cartons de la PS2 (qui a dit 
beurk ? !). Il faut avouer que ce 
jeu avait donné une bouffée 
d'air au genre, même si person- 
nellement je préfère toujours 
mon bon vieux 1080 sur 64. Il 
se trouve que le second opus de 
la série baptisé SSX Tricky, à l'étu- 
de dans ce test, surclasse en 
tous points son prédécesseur et 
se place comme le jeu de Snow 
et peut-être même le jeu de 
sport à posséder sur 
GameCube. Ne commencerais- 
je pas par la fin, là ? Désolé, 
voyons ce que la bête a dans le 
ventre ! L'intro vous met directe- 
ment dans le bain en vous pré- 
sentant des tricks de folie sur 
fond de musique Breakbeat. Elle 
s'efface ensuite laissant la place 
à une interface futuriste. Dès 
lors, 3 modes de jeu se propo- 
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sent à vous. l| me semble 
logique de débuter par le 
mode Entrainement qui 
vous permettra de vous 
initier aux trois premiers cir- 
cuits disponibles : Garibaldi, 
Snowdream et Elysium 
Alps. Vous pour- 
rez aussi y trou- 
ver la présenta- 
tion des figures 


ИП. E 
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du Trick Book. Le mode Single 
Event vous permettra de vous 
familiariser avec l'Alpin et le 
Freeride mais également de 
battre vos meilleurs temps. Si 
vous souhaitez avoir accés a 
toutes les pistes il faudra cepen- 
dant les avoir débloquées au 
préalable en remportant les 
épreuves correspondantes du 
mode World Circuit. Le choix des 
riders est lui aussi bridé puisque 
vous n'aurez le choix qu'entre le 
fantasque Eddy et la pulpeuse 
Elise. Ne vous inquiétez pas, au 
fur et à mesure de vos exploits 
en Alpin et en Freeride 
(Showoff), vous débloquerez 
parcours, boards, équipements 
et persos supplémentaires. Les 
riders sont au nombre de douze 
et possèdent chacun une forte 
personnalité. Je ne vais pas vous 
donner leurs prénoms, vous 
vous en foutez sûrement et de 
toute façon vous les verrez 
quand vous aurez le jeu. Le 
menu perso vous proposera de 
connaître le profil de votre rider, 
de changer son nom, son équi- 
pement et sa board et de consul- 
ter son Trick Book. Les 8 par- 
cours "de base" sont tous plus 
puissants les uns que les autres. 
Vous passerez d'un Iceberg flot- 
tant dans la baie d'Hawaï au 
Mégaplex de Tokyo en passant 
par les pentes radicales de nos 
chères Alpes. Les deux parcours 
supplémentaires, Pipedream et 
Untracked, sont hallucinants ! 
Dans tous les cas, ces pistes 
seront longues, belles, bourrées 
de passages secrets et de struc- 
tures à grinder. De plus une pré- 
sentation en prise de vue type 
hélico et accompagnée d'un 
commentaire technique vous 
présenteront ces magnifiques 
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(Les PANNEAUX MARQUES 
SSX "TRICK INDIQUE: 


tracés. Vous aurez le choix entre 
deux types de courses. En Alpin 
vous serez opposé a d'autres 
riders qui vous apprécieront plus 
ou moins selon votre comporte- 
ment passé a leur égard. Outre 
Par votre talent, vous pourrez les 
distancer en les “cognant”. En 
Showoff, vous devrez envoyer 
les plus gros tricks possibles dans 
le temps imparti afin de scorer 
au maximum. Préparez-vous à 


VES FIT, 


Do. 


devoir maintenir jusqu'à 5 bou- 
tons plus les directions simulta- 
nément. Dans les 2 cas vous 4 
devrez remporter des médailles 
afin de faire progresser votre 
rider dans différentes catégories 
(vitesse, figures...). Pour ce qui 
est de la réalisation, la version 
NGC est excellente à l'exception 
des graphismes et de l'affichage 
qui péchent quelque peu face à 
la version PS2. Sachez cepen- 
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ЕО DE EONS, De TRACES, MISTS DIIMMENSES CHAMPS DE POUDREUSS, DES 
SANS sh UBLOUES DANES ROCESS BIEN RADICALES A JUPE ‘UNE ТОБ 
ШЕЕ AR FCO De WARNES; VOUS PARREZ TOUR QUELQUES MINUTES DE FUR 
ЛАРА E DS TONE ӘНИ, (SS NE CESSANT QUIAPRES UN SAUT MONU- 
MENTAL, UNE FOS FARVENU AU FOND DE UN VALLES. 


Le 


TRACE, CE DERNIER A BIEN PRIS SA REVANGHE? 


TICIPANT FRANÇAIS A СЕТТЕ FABULEUSE A 


LA STAR EN ACTION: VOUS REMARQUEREZ QU! 


DANT, IL ASSURE GHANME ! 


р Rok REPLAQUERA SON 
SAUT MALGRÉ LES АРРА 
RENGES. 


р (Les ETOWES DE cov 
LEUR MULTPLIERONT Vos 
SCORES. 


p MA REUSE FAVORITE, 
LA TRÈS CHARMANTE 
Eust. 


dant que cela ne signifie en 
aucun cas que la GameCube 
n'est pas capable de perfor- 
mances dignes de la Play 2. Bien 
au contraire ! Le hardware de la 
Cube n'a pas été pleinement 
exploité pour ce jeu, loin de là 
méme ! Pour le reste, gameplay 
béton, gros fun, bruitages 
péchus, musique dynamique, 
durée de vie plus qu'honorable, 
vitesse supersonique, niveaux 
hyper vastes, animation excel- 


р PPEREAM EST LA 
RÉGONPENSE ULTIME POUR 
LES FANS DE FREESTYLE. 


lente, multijoueurs  kiffant, 
angles de vue impressionnants 
et figures de folie seront au ren- 
dez-vous si vous décidez d'ac- 
quérir ce jeu qui devrait sortir 
quelque peu après la sortie fran- 
çaise de la GameCube prévue 


pour le 3 mai 2002. 
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GRAZY TAXI EST UN JEU eU| NA SUREMENT 
PAS BESOIN DÉLOGES, GAR SA REPUTATION 
DEXGELLENGE LE PRÉGÈDE CHAQUE Fols. 
DEPUIS PLUS DE DEUX ANS ET LA SORTIE DU 
PREMIER oPUS SUR DREAMCAST GRAZY 
TAXI EST EN EFFET LE GAGE DE QUALI 
TE, DE FUN ET DE JeUABILITÉ, UN MÉLAN- 
GE ESSENTIEL QUE LON EST TOUJOURS 
DE TROUVER SUR GoNSoLE ET . ; 
APRÈS UN DEUXIÈME ÉPISODE ET UN PASSA: С" MA 


GE SUR PLAYSTATION 2, GEST DONG SUR 
GAMEGUBE QUE GE GRAZY TAXI TRÈS ATTEN- 
DU FAIT SON APPARITION DES LE LANGEMENT 


DE LA GONSOLE 


orsque l'on a appris, il 

a un peu plus d'un 

n, que Sega avait 

autorisé le portage de son Crazy 
Taxi sur Playstation, on compre- 
nait que quelque chose avait 
changé dans le petit monde des 
jeux vidéo. Un jeu Sega sur une 
console de Sony était une héré- 
sie, et cela allait bel et bien arri- 
ver, avec ce Crazy Taxi dont le 
développement avait été confié 
à l'époque à Acclaim. Eh bien ce 
sont les mêmes développeurs 
de chez Acclaim qui ont remis la 
main à la pâte pour nous pro- 
poser ce Crazy Taxi à la sauce 
GameCube. Et là, peut-être 


encore plus que pour la version 
Playstation 2 sortie tout de 
même il y a de cela neuf mois, il 
y a deux façons de voir ce Crazy 
Taxi. 

La première, c'est de se dire que 
lon joue à lun des tout 
meilleurs jeux sur console, syn- 
thèse réussie entre tous les élé- 
ments qui peuvent faire un hit. 
Vous connaissez sûrement le 
concept mais le voici malgré 
tout résumé en quelques mots 
pour ceux qui débarqueraient : 
vous incarnez un chauffeur de 
taxi (il y en a quatre différents, 
chacun avec ses éternelles 
caractéristiques propres selon 
que vous préférez la vitesse à la 
précision dans les virages), et 
vous devez prendre des clients 
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pressés et les emmener le plus 
vite possible vers la destination 
de leur choix. Pendant votre 
course, vous devrez ramasser 
certains bonus, éviter des obs- 
tacles comme dans tout jeu de 
caisse déjanté qui se respecte. II 
y aura aussi une option Crazy 
Box oü vous devrez remplir un 
certain nombre de défis. 

Mais à vrai dire, il n'est pas trés 
utile de détailler de la sorte les 
options de ce Crazy Taxi, puis- 
qu'elles n'ont pas changé d'un 
pouce depuis le premier Crazy 
Taxi sorti il y a bientót trois ans. 
Et c'est là que, malgré la qualité 
indéniable de la série, on ne 
peut qu'étre - trés - décu de ce 
qu'Acclaim nous propose. 
Aucune modification, et a fortio- 
ri aucune amélioration n'est à 
noter par rapport à la version 
Dreamcast, malgré tout le 
potentiel de la GameCube. On a 
droit aux mêmes graphismes 
honnêtes, mais manquant cruel- 
lement de détails ; on retrouve 
les mêmes personnages man- 
quant véritablement de poly- 
gones, et surtout, le clipping 
désarmant pour une machine 
de cette classe. Certes, on sait 
que Sega ne voulait aucun 
changement par rapport à la 
version originale DC, mais on 
garde malgré tout cette lanci- 
nante et désagréable impres- 
sion qu'Acclaim a souhaité à 
tout prix lancer son titre avec la 
console, ce qui l'aurait empéché 
de retravailler un peu plus le 
titre. On se consolera en voyant 


9 Gest DANS CES 
MONENTSLÀ QUE LON уйт 
LA PAUVRETÉ TECHNIQUE DE 
«E GARY TAXI 


p k vou: 


malgré tout que les ralentisse- 
ments occasionnels de la ver- 
sion Dreamcast ne sont plus 
présents sur la version 
GameCube et que le jeu tourne 
sans problème en 60 fps. 

Un bon titre donc, dans l'absolu 
(petit clin d'oeil à Jay), mais qui 
fait techniquement pâle figure 
face à la concurrence. Quoique, 
lorsque l'on voit ce que donne 
le Crazy Taxi-like Simpson Road 
Rage, on se dit que Sega a 
encore de la marge. 


Vous AVEZ DIT 1258175 


Ee 
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Même si Sega avait placé la barre trés 
haut lors de la sortie de l'original, 
c'est sans aucun doute dépassé 
aujourd'hui. On aurait 


aimé quelques efforts 
d'Acclaim. 81 


Le jeu tourne bien, sans ralentisse- 
ment notable comme c'était le cas 
sur Dreamcast. Voilà ce que l'on 


attendait. 


De ce côté-là, Crazy Taxi allie préci- 
sion et fun, et reste une véritable 
valeur sûre. 


91 


~ 
Même sil est attachant, les diffé- 


rentes missions se terminent un peu 
trop vite. On aurait aimé un mode 


multi-joueurs. 
85 
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Toujours les mêmes : Bad Religion et 
Offspring. Du bon rock entraînant. 
On aimera ou on détestera 
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Le fun inégalé 
Un jeu Sega sur GameCube 
La jolie Gena 
Il date un peu 
€ Le clipping 
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AE ! ATTENTION LES YEUX ! UNIVERSAL 
STUDIOS THEME PARK ADVENTURE DÉBARQUE 
SUR NOTRE CHÈRE GAMEGUBE ET LE RÉSULTAT 
NEST VRAIMENT PAS BEAU À VOR. GoMMENT RUF 
NER UNE IDÉE QUI A PRIORI ÉTAIT SYNPATHIOUE, 
ET CONTRIBUER A DONNER MAUVAISE REPUTATION 
À LA CONSOLE DE Nes RÊVES 7 W SEMBLE QUE 
CHEZ IKEMGo, MS AIENT LA RÉPONSE. DOMMAGE 
QU'ILS NE LAIENT PAS GARDÉE Pour EUX ! 
L'ÉDITEUR PREPARE PORTANT DES PRODUITS APPA- 
RAMMENT PROMETTEURS SUR СВА IL NY A PLUS 
QU'À ESPÉRER QUIS NE SUIVENT PAS LE MÊME 


Les tests à consulter ... 


CHEMIN QUE GCELUFGI 


intendo donne 
souvent, à tort, 
l'image d'une 


marque exclusivement réser- 
vée aux plus jeunes. Cela fait 
le pain de ses détracteurs, qui 
considérent chaque console 
de la firme comme un jouet. 
La GameCube n'y échappe 
pas, malgré des titres specta- 
culaires comme Star Wars. Le 
prochain Resident Evil devrait 
sans doute changer les opi- 
nions, mais voilà que Kemco 
vient apporter son grain de sel 
avec ce titre navrant pour les 
adultes et ennuyeux pour les 
enfants (l'inverse est égale- 
ment possible]. 


LE MÉPRIS DU PUBLIC 
USTPA (ca va plus vite comme 
ça) est une «aventure» (le mot 
est bien fort] dans un parc à 
théme rempli d'attractions ba- 
sées sur des grands succes du 
cinéma. Ainsi, le joueur pourra 
se balader dans le parc, visiter 
les attractions, parler aux visi- 
teurs et méme aux animateurs 
(déguisés en Woody Wood- 
pecker et ses amis), voire jouer 
avec eux. Lidée de départ 
s'annoncait à la fois originale 
et méme sympathique pour les 
enfants. Malheureusement, la 
réalisation effroyable de ce 
titre, indigne d'une Nintendo 
64, et donc forcément d'une 
GameCube, et surtout la pau- 
vreté de son contenu le ren- 
dent tout simplement repous- 


Carraction DET SE DEVAIT FeRGEMENT DE №05 FARE 
REVIVRE СЕ PASSAGE. 


"TIENS, ELLES SONT GURIEUSEMENT ÉQUPÉES, LES JEEPS DE 


Jun ASS PARK, MAINTENANT 1 


sant. Tout porte à croire que, 
pour les programmeurs et 
l'éditeur «c'est bien assez bien 
pour les enfants» : en gros, les 
parents l'achéteront sans se 
soucier du fait qu'on prend 
leurs chérubins pour des ma- 
chines à consommer sans ré- 
fléchir ! 


DES ATTRACTIONS 


INAGGESSIBLES 
Le joueur incarne un des 
enfants proposés, puis se 


retrouve dans le parc avec 
Woody Woodpecker qui lui 
explique le principe : le but est 
de collectionner différents 
timbres en gagnant aux mini- 
jeux proposés dans les 8 
attractions que l'on peut visi- 
ter Et c'est là que les pro- 
blémes commencent ! Le 
joueur se balade d'écran fixe 
en écran fixe, mais ne peut 
pas aller oü il veut ! C'est 


ON NE DISTINGUE MEME 
PLUS NOTRE PERSO QUI 
GHERGHE EN WAIN UNE SATE 
AU LON 


LA GARTE NE SERA PAS 
DUN RAND SEGOURS. 


AMUSANTE AU DÉBUT, 

CETTE PHASE EST VITE 
LASSANTE ET LA MANIABILITÉ 
EST AFFREUSE 


GELA A LAR MIGNON, 
MAIS LA PHASE EN ELLE- 
MEME EST UNE DES PLUS REF 
GULES DU JEU. 


d'ailleurs très énervant de voir 
tous les visiteurs disparaitre 
dans une direction, tandis que 
le joueur qui les suit reste 
misérablement à «courir» sur 
place au bord de l'écran ! Pour 
couronner le tout, aucune 
fléche n'indique les directions 
que l'on peut emprunter pour 
continuer sa visite. Ainsi, on 
arrive malgré tout à se perdre 
simplement parce qu'on ne 
trouve pas l'unique accés à 
l'écran suivant ! La carte, qui 
n'est pas disponible tout de 


4000001908 


ШҮП 


suite (il faut d'abord aller la 
demander à un employé du 
parc), n'est d'aucun secours 
dans ces situations, si bien 
qu'elle est presque inutile. 
Comme si cela ne suffisait 
pas, le gamin que l'on dirige 
est d'une lenteur affligeante, 
et est à peine visible lorsqu'il 
s'éloigne du centre de l'écran, 
ce qui énerve encore davanta- 
ge. Tout cela pour des attrac- 
tions tellement nulles qu'on 
comprend pourquoi elles 
étaient si bien cachées ! Évitez 
ce jeu à tout prix ! 


Bits, pour l'autre moitié ce 
as le cas ! En balade 

nais norm 

5crans fi; 


ial: ce 


C'est trés lent pour rien jusqu 
qu'on achéte les bonus. Les mini-jeux 
sont simplistes et pourtant sujets aux 
ralen 

Inadmissible. 


LABILITÉ 


En balade, on se perd alors qu'il y a 
peu de chemins ents, et on n'ar- 
rive plus à voir son perso au loin. 
Pour les mini de 

r able à l'insuppor- 

table (Backdraft) 
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En une après-midi, si l'on est endu- 
rant et bien masochiste, on peut 


venir à bout de ce jeu. n'avez 
vous rien d'autre de mieux 


On n'a pas de grands reproches à 

faire, à côté de tout le reste, mais il 

ny a vraiment rien de transcendant 

on retrouve certains extraits de 

thé connus, mais trés 

ENG es 
On n'est pas obligé(e) de 
jouer 
L'idée d'origine était sympa 
On m'a payé pour le tester 


C'est affreux 

La durée de vie est minal 

On a raté une bonne occasion 
Le jeu nuit à l'image de la 


Cube 
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' A Sports sait gérer 

[ses licences puisque 

"Madden NFL 2002 
est sorti sur N64, PS, PS2, 
Xbox et GameCube. La version 
GameCube est particuliére- 
ment réussie. Le gameplay 
irréprochable est le point fort 
du jeu avec l'exploitation de la 
manette Cube. La prise en 
main est rapide pour un jeu 
de Foot US méme si la maitrise 


4 utant le dire de 

À suite, ce jeu est 
une déception. 

L'épisode Playstation 2, fort 
réussi, nous laissait présager 
du meilleur pour la version 
GameCube, étant donné les 
capacités de cette dernière et 
les relations quasi exclusives 
entre la marque et cette série 
dédiée au base-ball. Si les gra- 
phismes à travers l'apparence 
des stades et des joueurs peu- 
vent être qualifiés de satisfai- 
sants, la jouabilité elle, n'est 
pas franchement au rendez- 
vous : incohérences dans le 
système défensif, grande diffi- 
culté à frapper la balle, obliga- 
tion de se taper des anima- 
tions à peu près avant chaque 
coup:.. Bref, même si ce jeu 
n'est pas une daube, je vous 
conseille, à moins d'être un 


des nombreuses techniques 
nécessite quelque temps. 
Graphismes de première classe 
et somptueuses animations 
sont au rendez-vous. Vous 
pourrez, grâce au mode de 
création de joueurs, confec- 
tionner l'équipe de vos rêves. 
Les fans du genre mais aussi 
les amateurs peuvent se jeter 
sur ce jeu qui leur apportera à 
travers ses nombreux modes 
des journées, voire des nuits 
complétes de Foot US sur 


Tage passing cons ONOFF 
Threw lo X receiver 
Throw io 8 receiver 

Bring up passing kone / 
Тен A песне 


Conception: A 


ame 5 Baseball 


inconditionnel du genre, 


patienter. 


(ШШ = Distribution Acclaim = 
| Nombre) de joueurs 1-4 


FAK 


WHERE THE STARS PLAY 


de 


Gonception Tiburon: Distribution- EA Sports 


Genre- Font 
console. Un subtil 
compromis entre 


simulation pure et 
fun. 


US Nomine de joueurs 21-4: 


ETANT DONNE LE PEU DINTÉRÉT DE GE JEU JE ME SUIS LONGTEMPS 
DEMANDE COMMENT IL POURRAIT ÊTRE POSSIBLE DEN DONNER A MON TEST. 
Et PUIS JE ME SUIS SOUVENU DE GES BONNES GONSIGNES DE MES PROFES- 
SEURS : LORSQUE LE FOND FAIT DÉFAUT. TOUT NEST PAS PERDU, GAR ON 


PEUT TOUJOURS FAIRE UN PETIT EFFORT SUR LA FORME. P ARDONNEZ-Mol 
DONG POUR GES QUELQUES VERS. 


D'un rocas vas Ame 
RA PAR LES PASSES EN PRO- 
FONDEUR. 


u royaume 
magique des 


eux vidéo. 


EA et son Fifa, jeu de foot à 
séquelles 

Apporte le premier, feintes et 
coup du chapeau 

À une GameCube se brülant 
déjà les ailes. 


Ó joie, pour nous les joueurs, 
toujours affamés 

D'avoir un futur hit à nous 
mettre sous la dent. 

On réve, on croit EA promet- 
tant nouveautés, 

Bonheur pour les gamers, 
méme les plus exigeants. 


Sur les vidéos, on découvre un 
systéme 

De passes en profondeur et de 
tirs alléchants 

Nous laissant espérer de grands 
bouleversements 

Pour que ce Fifa ne soit enfin 
plus le méme. 


Mais la fée malchanceuse a osé 
s'en méler, 

Et du nouveau Fifa a vite fait 
un plantage, 

Et ce ne seront pas les 
quelques nouveautés, 

Qui pourront, tel un vœu, 
éviter le naufrage. 


QUENT VRAIMENT DE NET 
TETÉ 


Il ne pourra y avoir que les ciné- 
matiques 

Capables de faire sortir ce jeu 
du misérable ; 

Avec Fifa, c'est simple, pas 
besoin de tactique, 

Un tir de trente métres est tou- 
jours imparable. 


EA a inventé un football nou- 
veau, 

Un sport miraculeux ou chaque 
tir est cadré 

Où il suffit d'un dribble d'un 
handicapé pas beau 

Pour marquer sans mal 

le plus beau but de * 
l'année. 


DÉLECTER DES CINEMA 
TIQUES DINTRODUGTION. 


Techniquement, malgré tout, 
cet opus tient la route 
Honnéte sans exceller, c'est 
conforme aux attentes 

On le trouvera plus beau que 
sur Play 2, sans doute, 

En reprochant toujours une ani- 
mation trop lente. 


C'est donc un jeu moyen que 
nous livre EA. 

Mais qui par défaut devient la 
référence. 

Si vous êtes patients, attendez 
quelques mois, 

Et vous pourrez goûter à la 
vraie concurrence. 


Й тыы ve LA vas avez 
UNE CHANGE DE MARQUER, 


tM NINTENDO 


GAMECUBE. 


Conception : EA Sports 

Software Creation 
Distributions: EA Sports 
Date de sortie: Mai 2002 


la plupart du te 
oup trop mou et peu 


une deux ». Sinon, 
ne sont pas 


Durée de vie illimite 
її у a des équip 
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Une licence stire sur 
GameCube 
Le nombre 


_FRANCE IP! WS ОМ 


VER. 2002 


N passera rapide- 
"ment du cóté 
des options pro- 
posées, car il s'agit d'un jeu 


de foot comme tant 
d'autres, avec son mode 
Coupe, son mode 


Championnat, son match direct, 
ses équipes internationales pro- 
posées sans les noms officiels - 
Sega et Amusement Vision ne 
possédent que la licence Adidas, 
ce qui fait que vous jouerez avec 
le ballon officiel Adidas. Rien de 
bien exceptionnel de ce côté-là, 
mais ce n'est pas vraiment ce qui 
importe. ISS64 nous avait bien 
séduits en proposant à peu près 
la même chose. 


On entame un match avec 
insouciance et là, c'est véritable- 
ment un claque graphique. 
Virtua Striker 3 est loin, très loin 


AUSTRALIA * 


Ant? 
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devant son rival Fifa. Les joueurs 
ont de la consistance et sont par- 
faitement détaillés, d'autant que 
la caméra gérée automatique- 
ment se rapprochera parfois des 
footballeurs pendant l'action 
pour vous les faire admirer. Le 
public lui non plus ne ressemble 
enfin plus à une feuille de papier 
collée en trente exemplaires sur 
le stade. Il a enfin une réelle 
consistance. De plus, l'animation 
peut encore malgré tout tenir la 
route, même si à certains 
moments, on a l'impression 
d'avoir des robots devant soi - 
notamment pour ce qui concer- 
ne les arrêts des gardiens de 
buts, souvent sur le même 
modèle, avec une piètre décom- 
position en deux temps. Oui 
mais, à quoi cela sert-il de s'exta- 
sier devant un jeu lorsque le 
reste ne suit pas ? 


Pour comprendre ce à quoi vous 
aurez droit, il suffit de savoir que 
vous ne pourrez utiliser que trois 
boutons : le B, le A et le Y, res- 
pectivement pour le tacle et la 
passe courte, la pression sur le 
joueur et la passe longue et 
enfin pour le tir (avec une jauge 
de puissance, quelle innovation 
IJ. C'est tout. Inutile de chercher 
une éventuelle touche de sprint, 
car il n'y en a pas. Une action 


DonceptionexAmusementeVisi ange mis tib tO ROS er aS NO TD EM] OU E jl 


JL AVAIT 


type se décompose ainsi : «Je 
contre mon adversaire en le 
taclant, je fais demi-tour, je m'ap- 
proche de sa surface de répara- 
tion, je me fais contrer, il fait 
demi-tour, s'approche de ma sur- 
face de réparation, je le contre». 
Le match se passe donc essen- 
tiellement en milieu de terrain, 
ce qui se révéle rapidement 
assez frustrant. On aimerait pou- 
Voir accélérer, feinter, mais rien 
de cela n'est proposé. 


On peut malgré tout marquer, 
souvent sur des coups de pieds 


TOUT POUR PLAIRE 


TC - 


ud 


arrétés ou sur une grosse bour- 
de de l'adversaire (but contre 
son camp, défenseur qui se 
troue - n'espérez en effet pas 
pourvoir choisir votre joueur), 
mais la meilleure solution, c'est 
d'attendre que les joueurs 
adverses se soient pris trois car- 
tons rouges (cela arrive trés 
vite) pour pouvoir étre en supé- 
riorité numérique. Ce Virtua 
Striker est un échec, sans aucun 
doute, et Fifa, malgré tous ses 
défauts, est bien meilleur. Cela 
aurait fait un bon jeu d'arcade 
pour ceux qui n'aiment pas la 
technicité d'un ISS s'il n'avait 


CH 


pas eu tous ces défauts rédhibi- 
toires. Car la, même en faisant 
un sacré effort, on n'y prend 
sincèrement aucun plaisir. 


ylla 
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NINTENDO 


GAMECUBE. 


G APHISME 


le foot que 
s joueurs 


Lun des plus beaux j 
l'on ait vus sur console 
sont magnifiqu stade 
public de gran: 

bon point 


Il my a pas trop de défauts pendant 
le jeu, mais ce Virtua Striker ne tient 
pas la route pour ce qui est du 
nombre d'animations dont 
disposent les joueurs. 


on ne peut 
rien en tirer. Le jeu en devient rapide- 


ment frustrant 


Endurance avant d'en avoir assez ? 


Oh, une trentaine de minutes suffi- 
sent. Sinon, il y a les modes néce 


saires, et le multijoueurs 
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Quoi, il y a du son dans ce jeu de 
foot ? Ah bon. Ah, oui, effectivement, 
mais de la à le noter. 


Les graphismes 

La qualité des décors 
L'action inexistante 

La répétition d'action inexis- 
tante 

La lassitude 
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Test Portable 


CARACTÉRISTIQUES. 


ADVANGE 
Wars EST 
L'UNE DES 


BONNES SURPRISES 
DE GE DÉBUT 
D'ANNÉE SUR 
GBA. 
NINTENDO 
SE DÉCIDE 
ENFIN A 
RENOUER 
AVEG GE 
GENRE MAJEUR 
DU JEU VIDÉO 
QUEST (Е 
TACTICAL. 
GETTE 
BONNE SUR- 
PRISE NOUS ARRIVE MAL- 
HEUREUSEMENT AVEG 
QUELQUES Мез DE RETARD 
POUR QUELQUES SOMBRES 
MOTIFS, PLUS RIDIGULES QUE 
SOMBRES D'AILLEURS. VoYoNS 
UN PEU SI GE RENCUVEAU DU 
GENRE SE RÉVÈLE ÊTRE UN 
Hif EN PUISSANCE, CE aUI NE 
FERAIT PAS DE MAL À UNE 
GONSOLE QUI A TENDANCE A 
NOUS [LIVRER RÉÉDITION SUR 
RÉÉDITION DE OLDIES - GEST 
TRÈS BIEN, MAIS DANS Nou 
WELLE GENERATION, IL Y A 
"GENERATION MAIS И. Y A 
SURTOUT "NOUVELLE £ 


CHAQUE TYPE DE TERRAIN DISPOSE DE SES PROPRES 


out d'abord définis- 
sons ce qu'est un 

Tactical-Fight : il 
s'agit d'un jeu de combat indi- 
rect au tour par tour. Dans le cas 
d'Advance Wars, un tour de jeu 
se découpe en deux grandes 
phases. Dans un premier temps, 
vous devrez produire, gérer et 
déplacer vos troupes en fonc- 
tion de votre stratégie, de la 
topographie et des positions 
adverses. À vous de bien gérer 
la portée de vos armes, les pos- 
sibilités de ripostes adverses, la 
protection de votre QG... Tout 
cela se passe en vue du dessus. 
La seconde étape du tour de jeu 
va consister, s'il y a lieu, en une 
succession d'affrontements 
opposant vos unités à celles de 
l'ennemi. Dans ce cas, une peti- 
te cut animée vous présentera 
la scéne de profil. Ce savant 
mélange de réflexion et d'action 
nécessite une bonne prise en 
main. Ainsi, une fois la sympa- 
thique intro passée vous n'au- 
rez, dans un premier temps, 
accés (en mode un joueur) 
qu'au mode Entrainement, dont 
le but sera de vous inculquer 
une sérieuse formation militaire. 
Non je ne veux pas parler de 
boire des biéres au fond d'une 
caserne mais de maitriser l'art 
de la guerre et toutes ses 
nuances. Vous voilà donc parti 
pour 13 rudes missions toute- 
fois adoucies par le charme de 


LA PUISSANGE DES ARs £ 


Pe Ng Ng PP Na Р 


p DANS GE NIVEAU, M FAUDRA EXPLOITER 
AU MIEUX SES USINES D ARMEMENT. 


votre commandant, mademoi- 
selle Nell. Ces missions vous ini- 
tieront entre autres au combat 
rapproché, à la protection de 
structures, au camouflage, aux 
joutes aériennes et navales. Une 
fois cet entrainement terminé, 
les modes Campagne et War 
Room vous ouvriront leurs 
portes. Le premier est le mode 
Story du jeu. Le joueur est 
amené, suivant le scénario, à 
affronter les différents comman- 
dants adverses pour atteindre 
finalement...( mystère !) L'argent 
remporté lors des missions vous 
permettra, par l'intermédiaire 
d'achats effectués dans le maga- 
sin du jeu, de débloquer les 20 
plateaux présents dans le mode 


Éditeur : 
Concepteur : Inte 
Genre: 
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Tactical-Fight 
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War Room. Ce mode est dédié à 
la tactique et se voit donc réser- 
vé aux experts. Un Mode Stats 
vous permettra de juger, voire 
de comparer vos performances. 
L'excellent mode Multijoueurs 
laissera s'affronter jusqu'à 4 
guerriers simultanément. En 


LOURDES SONT SORTIES £ 


p LANGE-MISSILES CONTRE GHLARS BLINDÉS, LES ARMES 


D (Le SUPER PoUVOR DE VOTRE PREMIER HEROS 
EST UN SORT DE SOINS. 


outre vous pourrez donner libre 
cours à votre inspiration paysa- 
giste grace a l'éditeur de ter- 
rains. Quelques autres petites 
options comme le fait de pou- 
voir paramétrer les cuts et la 
musique enrichissent encore le 
jeu. Revenons à l'action. 
L'impressionnante panoplie 
d'armes et d'équipements dis- 
ponibles ( troupes d'infanterie, 
chars, hélicoptères, lance-mis- 
siles, sous-marins, frégates, 
bombardiers, véhicules d'assis- 
tance....) ne devra pas vous 
faire oublier que l'on ne peut 
attaquer n'importe qui avec 
n'importe quoi ! L'efficacité de 
votre assaut variera fortement 
en fonction de l'arme choisie et, 
en bon commandant, vous 
devrez connaître vos troupes, 
leurs points forts mais aussi 
leurs points faibles. Cette maitri- 
se seule ne sera pas suffisante. 
La connaissance des éléments 
(profiter du brouillard, des fonds 
marins ou encore des forêts) 
alliée à la neutralisation des 
structures adverses, voire 
neutres, seront tout aussi déter- 


minantes quant au succès d'une 
mission. Bon je n'ai plus de 
place pour mes lecons de straté- 
gie et vous laisse donc sur un 
dernier conseil : achetez ce jeu ! 
De plus si vous êtes plusieurs 
amis ou frères et sœurs à le vou- 
loir, sachez qu'une seule car- 
touche permet à 4 joueurs de 
s'affronter dans la même partie. 
Eh oui, Nintendo ne pense pas 
qu'à l'argent ! Repos ! 
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Test Portable 


LES ÉDITEURS DE 
JEUX ММТ PAS 


ÉTÉ  LoNcs A 
RÉAGIR ! EN 
EFFET, DEUX Mols 
À PEINE APRÈS 


L ANNONCE DE 
SA QUALIFICA- 
TIN POUR LA 
FINALE DE 
S T AR 
AGABEMY. 
MARle, EN Got- 
LABORATION 
AVEC NINTENDO, 
SORT LE DEUXIE- 
ME VWoLET DE 
SES AVENTURES 
su GBA. SI si 
1 Bon JE VAIS 
PRENDRE MES 
GAGHETS ET 
JE REVIENS. (.) GA VA 
MIEUX ! SuPer MARIO 
ADVANGE 2, RÉÉDITION 
DU MYTHIQUE SUPER 
MARIO Мошо SUR 
Super NES, DÉBARQUE 
sur GBA Pour LE PLUS 
GRAND PLAISIR DES 
FANS. Wovens si CE 
JEU POURRA ÉGALEMENT 
SÉDURE LES NOVICES. 51 
Vous AVEZ LA FLEN- 
ME DE LRE LE TEST LA 
RÉPONSE EST oul ! 


a politique de 

intendo concernant 

la GBA commence à 

devenir ambiguë. Le but de la 
GBA est-il de proposer de nou- 
veaux jeux à l'animation et au 


graphisme révolutionnaires, 
introduits par des séquences 
cinématiques ou est-il de nous 
ressortir tout son catalogue 
d'oldies telle une Wonderswan 
? La seconde possibilité risque 
de la mener au même destin 
que la Wonderswan, sombre 
destin ! En attendant, nous 
voilà avec un Super Mario 
world entre les mains, rebapti- 


sé pour son passage 
sur portable Super Mario 
Advance 2. Soyons 
francs, ce n'est pas le 
plus mauvais jeu de la 
Super NES. En tout cas 
ce fut le premier. Par 
ailleurs, il s'agit tou- 
jours d'une référence 
absolue en ce qui concer- 
ne le gameplay PF-2D. La car- 
touche vous permettra de jouer 
à un second monument, nette- 
ment plus ancien, Mario Bros 
Classic, l'intérét de celui-ci rési- 
dant surtout dans le mode 
Multijoueurs (jusqu'à 4 
joueurs). Dans Super Mario 
Advance 2, vous incarnerez 
Mario ou Luigi à votre guise. Il 
faudra une fois de plus libérer la 
belle, que dis-je, la somptueuse 
Peach du joug de sa majesté 
Bowser. Pour cela, il vous fau- 
dra traverser sept mondes eux- 
mémes emplis de niveaux tous 
plus variés les uns que les 
autres. À vous les foréts du 
monde 2, les niveaux sous- 
marins de la Grotte du monde 3 
ou encore les déserts du monde 
6 pour n'en citer que quelques- 
uns. Votre itinéraire à travers la 
carte du jeu vous aménera à 
fréquenter également les 


niveaux scrollés (défilant sans 
cesse) de lave ainsi que les véri- 
tables épreuves de pure PF que 
sont les Ghost houses et les chà- 


teaux. Super Mario Advance 2 
est surtout une explosion 
d'items et de warps. À vous de 
récupérer champignons, fleurs 
mais aussi plumes d'aigles vous 
permettant de voler. 
Chevauchez Yoshi et avalez tout 
ce qui passe, découvrez les 
lianes, cases secrétes, servez- 
vous des tremplins, descendez 
dans les tuyaux ou laissez- les 
vous aspirer, activez les switch, 
etc. L'exploitation de la manette 
est compléte. Le pad vous sert 
évidemment à vous déplacer et 
à vous accroupir. Le bouton A 
correspond au saut, B à la cour- 
se, R permet de faire l'attaque 
tornade et L recadre le scroll. 


TERMINÉE ! 


Ш? Mario Bees CLASSIC PERMETTRA A 


4 JOUEURS DE S'AFFRONTER 
SIMULTANÉMENT. 


p Quol, Vous N ARRIVEZ PAS А LRE 7! 


p PARVIENDREZ-VOUS A SAUVER LA 


PRINGESSE РЕАЄН 7 


Editeur : Nintendo 
Ўт Concepteur - Nintendo 
| | Genre: Plate-forme mythique: 
100 eo Nb de joueurs : 1-4 


00000000000) 


Il est vraiment difficile de n dun tel 
monument. Ceux qui auront déjà fait le jeu sur 


niveaux, la possibilité Saloon. Ce jeu permettra aux 
pour Mario de regar- nostalgiques de revivre une 
der vers le haut ou le fabuleuse aventure et aux plus 


relookage de Luigi jeunes de devenir maîtres dans plus mes 
Simple mais terrible- perfectionnent encore l'art du pad. De longues heures ‘ 
ment efficace ! La réalisation un peu plus l'ensemble. de fun vous attendent ! 
soignée nous livre une intro ani- Les bruitages sont fidèles 
mée, des graphismes perfor- à la version Super NES tout О.А.Р 
mants et une excellente vitesse comme la musique, mélange S 


de jeu. D'autres petits détails — survitaminé de riffs de banjo et 
comme les transitions entre les de steeldrums pour mélodies de 


р (Les GARAPAGES ROUCES P Une rois PRIVÉE DE SA D сє sence EST PAM 
SONT PARTICULIÈREMENT CARAPACE, KoA NE FAIT NENT RELEVÉ EN Œ ӨЛ GENGERNE 
DIFFICHES A DIGÉRER. PLUS LA MALIGNE LE NOMBRE DENNENIS. 
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Test Portable 


n attendant la sortie 
française de cette 
` petite merveille, voici 
un petit test de la version améri- 
caine. Avant de commencer le 


| Ex 
ES 


test, faisons une minute de 
silence, la sortie européenne du 
Tactics Ogre semblant mainte- 
nant peu probable, étant donné 
que sa sortie américaine est pré- 
vue par Atlus (on l'espérait dis- 
tribué par Nintendo !). Mais 
retournons à nos moutons et au 
jeu de Camelot. Camelot est 
une boite de développement 
qui a autrefois travaillé pour 
Sega sur la saga des Shining 
Force, célèbre pour ses combats 
en vue de trois quarts. Les 
anciens s'y retrouveront puis- 
qu'on retrouve un système de 
combat très simple hérité de la 
saga et la qualité scénaristique 
de la série. 

Cette cartouche de 64MB (l'un 
des plus gros jeux de la machi- 
ne), vous entraînera dans un 
univers Heroic Fantasy de trés 
bonne facture avec ses 
monstres, ses magies, ses invo- 
cations (avec le trés original sys- 
téme des Jinns) et ses boss (bref, 


du classique... Au son de la 
musique de Motoi Sakuraba 
(Star Ocean, Valkyrie Profile], 
l'un des compositeurs préférés 
du rédac'chef de ce magazine, 
vous suivrez les aventures de 
Robin {Isaac en US), un jeune 
garcon de 17 ans qui va se 
retrouver trés rapidement 
avec plus d’ennuis qu'il ne 
peut en supporter seul (ca 
tombe bien il a quatre com- 
pagnons (ou plutôt 3 dans cet 
épisode...) qui l'accompagne- 
ront tout au long de son aven- 
ture). Le scénario est on ne peut 
plus classique, mais le jeu est 
assez intéressant pour vous 
scotcher à votre GBA pour 
quelques jours. La durée 

de vie du jeu n'est pas 

exceptionnelle est vous l'au- 
rez vite terminé (vous en 
aurez tout de méme pour 
environ 150 heures de jeu 
au maximum). Toujours est - 
il que le graphisme et l'ani- 
mation du jeu sont la 
meilleure vitrine actuelle 
des capacités de la GBA. 


a série des KOF a 

| commencé en 1994, 

avec un premier 
volet plein d'inventions, mais un 
peu faible. La série a ensuite 
grandi au rythme d'un épisode 
par an avec des épisodes mar- 
quants comme le '95 et le '98. 
Le système des Strikers présent 
dans ce cinquiéme épisode sur 
portable (aprés deux épisodes 
sur Game Boy : les KOF ‘95 et 
'97, puis deux sur Neo Geo 
Pocket : КОР R1 et R2) a décu 
beaucoup de fans de la série, 
qui lui reprochent de dénaturer 
l'équilibre combots/furies qui a 
fait le succés de la série. Comme 
dans tous les KOF vous trouve- 
rez de nombreux modes : le 
mode arcade propose les 
célèbres modes Team (3 + le 
Striker) et Single (1+1 Striker), le 
mode Versus propose la méme 
chose. Vous aurez également 
deux modes Survival : Endless 
(sans fin comme son nom l'in- 
dique) et Time Attack (ou seul 
compte le temps de jeu), enfin 
le mode Practice vous permettra 
de parfaire vos combos. 
Pour finir le jeu vous devrez 


battre les autres équipes : quel 
que soit le mode, vous devrez 
donc faire trois rounds par com- 
bat, cette option étant la seule 
non paramétrable, ce qui rallon- 
ge la durée de vie du soft un 
peu artificiellement ! Pendant 
que je suis dans les options je 
regretterai également qu'il n'y 
ait que deux choix pour le 
temps : normal et infini. Sinon 
tout est là. 

Toujours au rayon des regrets, 
beaucoup de joueurs pleurent 
l'absence de Jhun dans la Korea 
Team, elle est habilement rem- 
placée par Moe, une charmante 
petite nouvelle adepte de la 
fleur de cerisier. Je sens que je 
vais manquer de larmes, mais je 
vous parlerai tout de méme du 
manque relatif de personnages 
cachés, puisqu'il n'y a que trois 
Strikers (K, Maxima et Vanessa) 
et deux personnages (lori et 
Geese). On est bien loin du 
mythique (je sens qu'on déteint 
sur moi !) SNK vs Capcom sur 
Neo Geo Pocket, mais je 
deviens nostalgique, là. 
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4 Zelda : Majora's Mask 


5 Conker : Bad Fur Day 


ce 


ү Сост зап 5 Sin and Punishment Super Mario World 2 6 Mario Paper 
6 Mario Pap W 7 ISS 98 
2 Advance Wars P aesti DOCTR QM 8 Mario Party 3 
3 Super Mario World 2 CHEST Mario Kart Super Circuit D. 
š 8 Mario Kart 4 i 9 Banjo-Tooie 
4 Sonic Advance 9 Conker Bad Fur Dı EET 10 WipeOut 64 
5 Mario Kart Super Circuit ay 5 Golden Sun 


10 Mario Tennis 64 


PAN Wars : Rogue Leade med. VI 2 ud ко rone E We i t di 
2 Super Smash Bros Melee 2 Seiken Densetsu III scone Adventures 2 3 Final Fantasy VI 
3 Sonic Adventures 2 3 Bahamut Lagoon 4 Pikmin 4 Yoshi's Island 
4 SSX Tricky 4 Chrono Trigger 5 SSX Tricky 5 Seiken Densetsu III 
5 Batman Vengeance 5 Super Mario RPG 6 Super Mario RPG 
6 Yoshi's Island EENI Donkey Kong Coutry 2 

ENDO 6 7 Donkey Kong Country 2 = 8 Super Mario World 
1 Ogre Battle 64 : Person of 8 Super Mario Kart slate Graine erue 9 F-Zero 
Lordiy Caliber 9 Zelda : A link to the Past Uus. | 10 Super Metroid 
А 10 Super Metroid 3 Zelda : Majora's M 

4 Mario Kart 64 


3 Perfect Dark 


а 2-і 


7 Starfox 64 


1 Mario Kart Super Circuit 8 Mario Tennis 64 
9 Super Mario 64 


10 Conker's Bad Fur Day 


5 Ogre Battle 64 : Person of 
Lordly Caliber 

6 Mario Kart 64 

7 Zelda : Ocarina of Time 


2 Sonic Advance 
3 Super Mario World 


4 Super Mario Advance 8 Starfox 64 ; 
5 Golden Sun 9 1080° Snowboarding 
10 Star Wars : Rogue 


Squadro: 


1 Star Wars : Rogue 


ES 


2 SSX Tricky ES 
3 Madden NFL 2002 1 Final Fantasy VI 
4 Extreme G3 2 Super Mario Kart 


3 Super Mario All Stars 
4 Super Bomberman 3 
9 Donkey Kong Country 2 5 Donkey Kong Coutry 


1 Zelda : Ocarina of Time 10 Super Metroid INTENDS 6 Front Mission 
2 Zelda : Majora's Mask PD Ultraman Battle 7 Street Fighter Alpha 2 


3 Mario Kart 64 ollection 64 8 Uniral 
4 Perfect Dark Super Mario 64 9 Super Empire Strikes Back 
5 Goldeneye Perfect Dark 10 Buper Tennis 

6 Banjo-Kazooie Resident Evil 2 


5 Super Smash Bros Melee 


N'OUBLIEZ PAS DE JOINDRE VOTRE ToP DES LECTEURS AU COURRIER QUE VOUS ADRESSEZ À 
GAMEPLAY 128 ! 


LA où Est MARIE, oN EST PRESQUE 
CERTAIN D'Y TROUVER AUSSI РЕАЄНІ 
* LA PRINCESSE À - GAR 
LE HÉROS A TOUJOURS BESOIN DUNE 
PRINGESSE À SAUVER POUR MONTRER 
SON GOURAGE ELLE A D'ABORD PRIS 
LE NOM DE PRINGESSE PAULINE DU 
TEMPS DE DeNKEY IKoNc ET DE 
L'ARGADE, PUIS DE PRINGESSE DAISY 
(PERSONNAGE QUON RETROUVE, 
D'AILLEURS, DANS LE REGENT MARIO 
PARTY 3), ET RESTE GONNLE 
AUJOURD'HUI ENCORE SOUS SON VRAI 
NOM DE PRINGESSE ToADsTooL (PEACH NÉTANT QU'UN 
PETIT DIMINUTIF GHARMANTI. MAIS GEST DONG EN TANT 
QUE PRINGESSE PEAGHI eUeN LA 
RETROUVA LE PLUS SOUVENT : 
DANS LES MARI DE LA NES 


TIE DES PERSONNAGES 
JOUABLES DE MARIO 2, 
AVEG SES SAUTS INTER- 


PONDANTS, MAIS AUSSI 
DANS SUPER MARIE KART 
(oN POUVAIT LY CHicIsR 
POUR DRIGER LE KART), eU 
DANS SUPER MARIO RPG. 


(ELLE FAISAIT MEME PAR- 


SI JE N'AVAIS PAS CONSACRÉ 
QUELQUES LIGNES DANS GE NUMÉRO 
À LA PRINCESSE PEACH, SOAP, 
SON ÉTERNEL ADMRATELR, MEN à 
AURAIT VOULU PENDANT DE LONGUES 
ANNÉES. М. FAUT LE GONPRENDRE ; 
GAR KL EST VRAI QUE CETTE PRIN: 
GESSE EST UNE VERITABLE BEAUTE, 
ATTISANT AUTANT DAMOUR QUE 
DE HAINE L'AMOUR GEST D'ABORD 
CELUI DE TOUS LES SUJETS DE SON 
ROY AUNE, PEUPLÉ DE TOADS eu 
BONDISSENT ET ReUGISSENT A GHIA: 
GUNE DE SES APPARITIONS. РЕАЄНІ EST EN EFFET UNE PRIN- 
CESSE GHALELREUSE, QUI N'HÉSITE PAS А SeRTR SE PROME- 
NER HRS DE SON PALAIS. MAIS ELLE PEUT GONPTER AUSSI 
SUR D'AUTRES ADMRATELRS, DONT MARIO ET Luici, LES 
DEUX PLOMBIERS VOYAGEURS QUI LA SUIVRONT DANS TOUTES 
SES AVENTURES. ET DES AVENTURES, LA PRINCESSE РЕАЄНІ 
VA EN AVOR, NOTAMMENT AVEG SON ENNEMI DE TOUJOURS 
QUI EN VEUT AUTANT A SES RIGHIESSES GUA SON TITRE : 
LINFÂME Bowser. ENTRE LES DEUX GANPS, LES GENTILS ET 
LES MÉCHANTS, LA LUTTE SENGAGE, FAISANT RAGE DANS 
LES GoULISSES, ON CHUCHIOTE QUE Bowser EST EN FAIT 
SEGRETEMENT AMOUREUX DE LA PRINGESSE ET QUIL FERAIT 
TOUT POUR POUVOR UN JOUR LEPOUSER, ФІЛ MAIS POUR GE 
FARE, IL NA RIEN TROUVÉ DE MIEUX QUE DENLEVER SA 
BELLE PRINGESSE AUX BOUGLES DeRÉES ET DE LA GARDER 
GAPTIVE DANS SON CHÂTEAU MAL FRÉQUENTÉ QUÀ CELA 
NE TIENNE ! LE VALEUREUX MARI SARA VAINGRE 
Bowser ET S'ATTRER LA REGONNAISSANGE GRATIFLANTE 
DUNE PRINGESSE GORDON BLEU, QUI LE RÉGONPENSERA PAR UN 
BAISER AMIGAL ET UN GÂTEAU DÉLICIEUX. 


KL Y EU AUSSI MARIO 
Соғ, MARIO TENNIS, 
Mario Kart 64 ЕТ 
LA SAGA DES 
Mario PARTY. 


Dates de sorties 


“а + a Е 


Ca 
D 


DATE PAR PAYS JEU ÉDITEUR GENRE 


NINTENDO GAMEGUBE 


14 Kyojin No Doshin 2 Nintendo | Godgame 

14 Jikkyou World Soccer 2002 Konami Football 

15 ХОЗ : Extreme Racing Acclaim Course futuriste 

15 Doshin the Giant Nintendo Aventure 

21 Hoshin Engi Koei Action-RPG 

22 Bio Hazard : Rebirth Capcom Survival Horror 

22 Star Wars Rogue Leader : Lucas Arts Shoot spatial 

Rogue Squadron 2 

29 NBA Courtside 2002 | Nintendo Basket 

Aven. | 

24 Bloody Roar: Primal Fury | Hudson Soft Combat 3D 

NC |. Bomberman Generations Nintendo Aventure 

Mai 

NC Kirby Tilt n° Tumble 2 Nintendo Puzzle-game 

Juin | 

NC Mario Sunshine Nintendo Plate-forme 

ETATS-UNIS 

Mars 

05 Gauntlet : Dark Legacy Midway hack n° slash 

12 Spy Hunter Midway Entertainment Action-espionnage 

15 Bloody Roar: Primal Fury Hudson Soft Combat 3D 

18 NFL Blitz 2002 |] Midway Football US 

19 Tetris Worlds | THO Réflexion 

22 | NBA Street Electronic Arts Basket de rue À 2 

6 | Virtua Striker 3 Sega Football 

26 Soccer Slam Sega Football - Arcade 

26 James Bond 007 : Agent Under cover Electronic FPS 

27 ESPN MLS Extra Time 2002 Konami Simulation de 
football 

27 Rayman M Ubi Soft Course-tir 

31 NFL Blitz 2002 Midway. Sports 

31 Spy Hunter Midway Action 

NC Home Run King Sega Sport US 

AR 

15 Burnout Acclaim ‘Course - Arcade 

MA 

15 Legends of Wrestling Acclaim Simulation de catch 

29 Phantasy Star Oniine V.2 Sega RPG Online 

Jun 

17 MX 2K3 Ricky CarMichael THQ Moto Cross 

ТД Jimmy Neutron Boy Genius THQ Aventure 

30 MLB Slugfest 2003 Midway Sport US 

30 Gauntlet: Dark Legacy Midway Action 

30 Red Card Soccer Midway Sport 

30 Gravity Games Bike: Street. Vert. Dirt. Midway Sport 

NC Starfox Adventures : Dinosaur Planet Rareware 7ème merveille 

NC Line Drive Baseball 2K3 Sega Baseball 

NC WWF Wrestlemania 2002 THO Catch 

NC BMX Extreme THO BMX 

NC Driven BAM! Entertainment Course 

NC Scooby-doo THO Aventure/plates-formes 


NC Shadowman 2 Acclaim Aventure/Action 


Waverace Blue Storm _ 


"Course de jetskis 
_ Actio tue 


Luigis Mansion ы EE 


03 FI 2002 : en route vers la Football - 
coupe du monde x 

03 Star Wars Rogue Leader : RS = | Shoot spatial 
Rogue Squadron 2  — 2 | 

03 Tony Hawk Pro Skater3 ^ _ 

03 3 Super Monkey Ball — EE 

03 enture 2 Bai =? 

03 

03 EE = | Sport 

03 Spiderman The z zi | Aventure 

ERZ $ Tarzan Untamed _ 2 | Aventure 

03 Donald Duck Quack Attack Aventure ES 

03 Crazy Taxi Course-Arcade _ 

03 Dave Mirra Freestyle BMX 

03 NHL Hiz 5 Ў 

03 Gauntlet Dark Legacy 

03 Universal Studios _ 

03 Batman Vengeance — 

03 Batman Dark Tomorrow 

03 Tetris World 

03 ESPN Winter Sports. E 

24 mu 

24 NBA Courtside 2002. 


Pikmin 


Inconnu ;-] 


OT Lufia Gaiden с 

15 Super Street Fighter Alpha 3 

15 Lunar : The Silver Star Advance 

15 ROCKMAN Zero Action 

21 Hoshin Engi RPG 

28 Shining Soul Action-RPG 
29 Fire Emblem: Kurayami no Fujo З [50667 

МС Rave : The Groove Adventure Action-RPG 
EMATS UNIS) 

Mars ERUIT 

04 __ Diddy Kong 3 Course 

25 Mickeys Magical Quest Plateforme —— 
ZEME TRIMESTRE SE : 
NC NBA Jam 2002 Acclaim Basket arcade 
NC Sega Smash Pack Vol. 1 THQ compilation 
EUROPE} 

Mars : 2 : 

Do Mario Advance Z ГЕ |__Plate-fon 

29 Colin Mc Rae Rally Advance | Course - 
Z9 Bonx Racers 5 E x Course __ 
29 Rainbow Six : Rogue Spear Action/Strats 


Extreme Ghostbusters Plate-forme 


NC Monsters Inc. Action/Plate-forr 
NC Fila Decathlon Ltd. Decathlon 
NC Boulder Dash Reflexion 
NC Ice Age Aventure 


Рол GE NUMÉRO, RENDONS UN HOMMAGE APPUYÉ AU TRAVAIL DE WILLY ET A CELUI DU 
JEUNE STAGIARE, GÉDRIC, QUI A SUREMENT BEAUGOLP APPRIS A Nes COTES. GES JEUX 
SONT DE LUL JESPERE DONG QUE VeUs NE REGRETTEREZ PAS MES MERVEILLEUX MOTS GROF 
SÉS. ALLEZ, BON AMUSEMENT. 


SYLLA 


Attention, il y a un piège ! Ici, le but du jeu est de relier chaque Link à l'une des trois consoles de 
salon de Nintendo ayant accueilli les aventures de Zelda. Quatre Link pour trois consoles, quelle sera 
la machine avantagée ? 


Allez, voici un jeu des plus classiques maintenant et dont la création a été reprise avec brio par 
Cédric, que vous commencez a bien connaitre. Quel talent ! 


Ici, rien de bien compliqué ! 1 faut en effet simplement colorier le dessin en fonction des indications 
de couleur, pour obtenir un joli Tails. Ou comment voir la vie en rose... E 


= tips japonais 


BATMAN VENGEANCE (NGG) 


DÉBLOQUER TOUTES LES VIDÉOS : dans le menu principal, 
entrez la manip suivante : L, L, X, X, Y, X, L, R. Un son validera 
le cheat. 

BATARANGS ILLIMITÉS : dans le menu principal, faites 
cette manip : L, R, Y X. Un son confirmera le cheat. 

ENERGIE ILLIMMÉE : dans l'usine à gaz, Vous traverserez 
une pièce remplie d’ennemis. Neutralisez-les. Une fois cela 
fait, Vous remarquerez un passage en dessous de vous. 
Descendez sur les caisses, et progressez jusqu'à récupérer l'en- 
veloppe E. Lorsque vous aurez fini le jeu, vous pourrez en le 
recommencant, disposer d'une énergie illimitée. 
MwUVENEN'TS SPÉCIAUX ILLIMITÉS : lors du stage de la 
poursuite avec la police, descendez dans la cage d'ascenseur. 
Traversez la plate-forme et attendez que l'élévateur remonte. 
Descendez alors et brisez le panneau de contróle à l'aide d'un 
Batarang. Ouvrez la porte, puis récupérez la clé secréte n? 2. 
Remontez et servez-vous-en pour ouvrir la porte verrouillée. 
Vous trouverez l'enveloppe D. Lorsque vous aurez fini le jeu, 
vous pourrez en le recommencant, disposer de coups spé- 
ciaux illimités. 

ARMES ILLIMITÉES : au commencement du stage Plant 
Electrocution 2, entrez dans le second trou et planez jusqu'au 
sol. Pénétrez dans le passage éclairé et ramassez-y les items 
présents. Servez-vous du grappin pour remonter, puis glissez 
jusqu'à une porte jouxtant une baie vitrée derriére laquelle se 
trouve une plante. Ouvrez-la à l'aide de la clé, neutralisez l'en- 
nemi puis récupérez l'enveloppe C. Lorsque vous aurez fini le 
jeu, vous pourrez en le recommencant, disposer d'armes et 
de munitions illimitées. 


La GBA sera bien représentée dans cette double 
ration de tips survitaminés. Tous vos héros favoris, Astérix, 
les Razmoket, Harry Potter ou encore Rayman seront de la partie 
sur votre portable préférée. Nous n'avons cependant pas oublié les 


heureux possesseurs d'une GameCube, puisque les secrets d'une 
dizaine de jeux vous seront livrés. Sur ce, je vous laisse retourner à 
vos consoles le sourire aux lévres. 


z tips francais 


* = tips américains 


ASTÉRIX ET OBELIX (GBA) 


DÉBLOQUER DES MINFJEUX : lorsque vous rencontrerez des 
ennemis apparaissant en rouge, frappez-les. Un code vous 
sera donné à la fin du stage, qui vous permettra de débloquer 
l'un des nombreux mini-jeux. 


LEs RAZMOKET : 
Моп NEST PAS JOUER 


Gopes DES NIVEAUX 
2. QGPCINWXGWCB 
3. OOTKYWLGKGF 
4. CTKLJKGLSCOR 

5. RLPTKKGLWKWP 

6. FZLDVHMMDORB 
Fin. JSJRIKSLXCFJ 


DAVE MRRA FREESTYLE 


[— BMX 2 NGG) 


GeBEs : les codes qui suivent doivent être entrés à l'écran prin- 
cipal. Un son confirmera la réussite de la manip 

GoLE ULTIME : Haut, Droite, Bas, Gauche, Droite, Droite, 
Haut, Bas, Gauche, Droite, Haut, Gauche, Droite, Droite, Bas, 
B. 

‘Tous LES VÉLOS : Haut, Gauche, Bas, Droite, Bas, Bas, 
Droite, Bas, Bas, Gauche, B 

€Hielx DU NIVEAU : Haut, Bas, Bas, 

Gauche, Droite, Bas, B. 

TOUTES LES VIDÉOS : Haut, 

Gauche, Bas, Droite, Gauche, 

Gauche, Droite, Gauche, Haut, 

Bas, B 


HARRY POTTER À LECOLE 
DES SRGIERS (СВА) 


LES 3 TARTES À LA GPTROUILLE 


Gagnez un défi une fois le sort Alomora appris avec Hermione. 
Celle-ci vous remettra une tarte. 

Dirigez-vous vers le sud peu de temps avant d’atteindre la 
cabane d'Hagrid. Suivez le sentier sur la gauche, puis traversez 
les bois pour découvrir la tarte contenue dans un coffre. 

Une fois dans les donjons, partez vers les bibliothèques. Vous 
trouverez une tarte à droite de celles-ci. 

NovuvELLE FIN : pour obtenir cette nouvelle conclusion, vous 
devez récupérer plus de 600 points pour Griffondor et trouver 
toutes les Magicartes. 


A Grazy TAXI INGE) 


Move ANOTHER DAY : une fois à l'écran de sélection des 
personnages, appuyez sur R, relachez puis appuyez et mainte- 
nez R ; pressez alors A. Un message confirmera la manip. 


Move EXPERT : à l'écran principal, maintenez L + R + Start 
jusqu'à l'apparition de l'écran de sélection des personnages. 
Appuyez alors sur A. Un message confirmera la manip. 


ÊTRE À VÉLO : à l'écran des personnages, maintenez L + R. 
Reláchez d'abord la touche L, puis la touche R. Pressez de 
nouveau L + R, mais relachez les boutons en méme temps 
cette fois-ci. Appuyez alors sur A. Si la manip fonctionne, un 
son de cloche le confirmera. 


ÊTRE A VÉLo DANS LE MODE ANOTHER DAY : à 

l'écran de sélection des personnages du mode Original, 
appuyez trois fois sur L + R, puis sur R et enfin sur R 
+A. 


EXTREME G3 (NGG) 


GHEATS : tous ces codes doivent être entrés immédiatement 
après l'apparition de «Press Start». 


GANSXZ:;LRZLRZL-R 
MUNITIONS INFINIES : L,R, L, R, L+ R, Z. 

BoUGLIER ET TURBO INFINIS : L+R, Z, L+R, Z. 

TOUJOURS GAGNER EN MODE GARREER : R, L, Z, L, R, Z, R? 
LEZ! 

‘Tous LES GRCUMS ET TOUTES LES ÉQUPES : L, L, R, R, Z, 
Z,L+R+Z. 

CHALLENGE EXTREME LAP : L, R, L, R, LR, Z, L +R. 


GAGNER LA COURSE SUIVANTE :L+R+Z, L+R, Z L+R 
+7. 


RAYMAN ADVANCE (СВА) 


Aver 99 VIES : Pause puis Gauche, Droite, Bas, Droite, 
Gauche, R. 


CHISR SON STAGE : Pause puis Haut, Gauche, Droite, Bas, 
Droite, L. 

TEMS. x 25 : Pause puis R, Haut, Gauche, Droite, Gauche, L. 
ÊTRE INVINGIBLE : Pause puis Droite, Haut, Droite, Gauche, 
Droite, R. 


RÉGLPÉRER DE LA VIE : Pause puis L, Bas, Gauche, Haut, 
Bas, R. 


Lapy SIA (GBA) 


NIVEAUX SUPPLEMENTARES : il vous faudra réaliser un 
Perfect dans tous les stages d'un royaume pour débloquer un 
niveau supplémentaire. Chaque royaume dispose de son 
propre stage supplémentaire. 


STAR Wars : RecuE LEADER 
- ROGUE SeuApaeN 2 (NGG) 


NeUVEAUX VAISSEAUX 
TE FIGHITER (MISSION BE 3008) : détruisez tous les radars : 
volez ensuite vers la droite. Passez les montagnes. Vous devriez 
alors déboucher dans une vaste zone avec une tour de communi- 
cation. Détruisez-la avec votre canon. Repérez le Tie Fighter qui se 
trouve à gauche de cette tour. Tirez-lui dessus afin de le faire 
décoller. Il se reposera après avoir parcouru une faible distance. 
l'icóne rebelle apparaîtra alors au-dessus du vaisseau. Prenez le 
contróle du Tie et dirigez-vous vers votre base. Reprenez la navet- 
te impériale et finissez le niveau. 
Millenium Falcon.: remportez 10 médailles de bronze pendant les 
missions. 
SLAVE 1: gagnez 12.médailles d'argent dont dix en missions et 
deux en missions bonus. 
Tie X1 (Darth Vader) : remportez 15 
médailles d'or en missions. 


PAssweRDS 


UNE SEULE GOULELR : LION- 
HEAD 
SOUND TEST ; COMPOSER 
ARTWORKS : EXHIBIT! 
DeGUNEN'TARE : ?INSI- 
DER 
CRÉDITS DE FN : THATS- 
ME! 
GoNMENTARE AUDIO : 
BLAHBLAH 
S'TARFICHITER NABso : 
NABOO?! 
VES ILUMITÉES : entrez 
JPVI?UC. Retournez à 
l'écran des passwords 
puis tapez soit RSBCNRL, 
soit RSBENRL. 
лек START : 
lorsque vous choisissez 
la mission, maintenez L 
+ R pour la démarrer 
de suite avec les 
configurations par 
défaut. 
Move EXPERT : 
Remportez quinze 
médailles d'or en 
missions et finissez 
l'entraînement de 
Tatooine. 


CHU Єню RockET (CB A) 


Terminez le mode Normal, et Vous débloquerez le mode 
Hard. 

Finissez le mode Hard et vous obtiendrez le mode Spécial. 
Terminez le mode Spécial pour débloquer le mode Mania. 


p 


ING) 


Море ALL STARS : débloquez tous les combattants secrets. 
MINHÆEU STAR Fox : terminez le jeu en mode Un Joue 
TROPHÉE PIKMIN : insérez votre carte mémoire. Si celle-ci 


contient des données de Pikmin, vous aurez accés au trophée 
Pikmin. 


TROPHÉE WAVE RAGE : faites de méme avec une carte 
mémoire contenant des données du jeu Wave Race. 


TEST SON : Finissez les 51 épreuves du jeu. 


Pour tous les cheats suivants, maintenez L + R avant d'effec- 
tuer les combinaisons de touches indiquées. Si la manip est 
correctement réalisée, un son le confirmera. 

NU : A, A A, A. 

PERSOS APLATIS : X, X, X, X. 

GAISSE À SAYON : B, B, Y, X. 

PLUS DE VUES : B, B, B, B. 

GAGNER PLUS D'ARGENT : Y, Y, Y, Y. 

WUE DU DESSUS ; x, X, X, Y. 

Worrtre DE MR BURNS : B, B, Y, Y. 

Bus ATOMIQUE : B, B, Y, А. 

Move HIALLOWEEN : B, B, X, A. 

Move NeuvEL AN : B, B, X, Y 

Move Моё. : B, B, X, В. 

Move THANKSGIVING : B, B, X, X. 


N 


EXTRA STAGES : complétez le mode Débutant sans perdre 
la moindre vie. Trois nouveaux niveaux seront alors acces- 
sibles. 

« GONTINLE » INFINIS : lorsque vous 

aurez acheté les trois mini-jeux, vous 

bénéficierez tous les 2 500 points d'un 

crédit supplémentaire. Une fois 9 

crédits atteints, Vous aurez des / 

crédits infinis. f 
GÉNÉRIQUE INTERAC 
IF : durant le 
générique de fin, 

vous pourrez 
participer à un 
mini-jeu pen- 

dant lequel 

vous devrez 

ramasser un maxi- 
mum de bananes sans 
être touché par les y 
lettres. 

MASTER Mo : 

Finissez le mode Expert 
sans Vous servir du 
moindre Continue. 


PASSWORDS : 

pour entrer ces passwords, rendez-vous dans le menu Options 
puis dans «Cheats». 

GopE ULTIME : MARKEDCARDS 

STATS AU МАХ : MAXMEOUT 

TOUTES LES VIDÉOS : POPCORN. 


PERSOS SUPPLEMENTARES : 

DARTH MAUL : obtenez trois médailles d'or et remplissez tous 
les objectifs avec un perso. 

SERWAL : 2 skaters différents devront remplir tous les objectifs 
et obtenir les trois médailles d'or. 

OFFICER DIGK : 3 skaters différents devront remplir tous les 
objectifs et gagner les trois médailles d'or. 

PRIVATE GARRERA : 5 skaters différents devront remplir tous 
les objectifs et remporter les trois médailles d'or. 

OLLIE : 7 skaters différents devront remplir tous les objectifs et 
obtenir les trois médailles d'or. 

KELLY SLATER : 8 skaters différents devront effectuer tous les 
objectifs et obtenir les trois médailles d'or. 

DEMONESS : 10 skaters différents devront remplir tous les objec- 
tifs et gagner les trois médailles d'or. 

GRAND SKATER : 15 skaters devront effectuer tous les objectifs 
et obtenir les trois médailles d'or. 

PETIT SIK ATER : 18 skaters devront remplir tous les objectifs et 
remporter les trois médailles d'or. 


Ма NEVERSOFT : 21 skaters devront remplir tous les objectifs et 
obtenir les trois médailles d'or. 


GASSETTES 


GASSETTE BONUS : remportez les trois médailles d'or avec un 
skater bonus. 

GAssETTE Pro BANS : gagnez toutes les médailles avec un 
skater. 


GASSETTE Pro BANS 2 ; remportez les trois médailles d'or 
avec un skater créé. 


NIVEAUX CACHES 

PA@UEBeT : il vous suffit de remporter une médaille dans 
chaque compétition avec un skater. 

ENTREPÔT : remplissez tous les objectifs et gagnez les trois 
médailles d'or avec un perso créé. 

BURNSIBE : remplissez tous les objectifs et remportez les trois 
médailles d'or avec 6 skaters différents. 


ReswELL : remplissez tous les objectifs et gagnez les trois 
médailles d'or avec 9 skaters différents. 


Tony HiAwk's Pro SKATER З (NCG) 


WipÉo NEVERSOFT : 5 skaters différents devront remplir tous 
les objectifs et obtenir les trois médailles d’or. 

SNOWBOARD MwDE : 11 skaters différents devront effectuer 
tous les objectifs et obtenir les trois médailles d'or. 

SPÉCIAUX PERMANENTS : 12 skaters différents devront remplir 
tous les objectifs et gagner les trois médailles d'or. 

ÉQUILIBRE PARFAIT AU G6PING : 13 skaters différents devront 
remplir tous les objectifs et obtenir les trois médailles d'or. 
STATS AU MAXIMUM : 14 skaters différents devront effectuer 
tous les objectifs et obtenir les trois médailles d'or. 

МорЕ RALENTI : 16 skaters différents devront remplir tous les 
objectifs et obtenir les trois médailles d'or. 

PARFAIT SUR LES RAILS : 13 skaters différents 
devront remplir tous les objectifs et remporter les trois médailles 
d'or. 

ÉQUILIBRE PARFAIT EN MANUAL : 17 skaters différents 
devront effectuer tous les objectifs et obtenir les trois médailles 
d'or. 

GRAVITÉ LUNARE : 19 skaters 
différents devront remplir 
tous les objectifs et 
gagner les trois 
médailles d'or. 

Move EXPERT : 20 
skaters différents 
devront remplir tous les 
objectifs et obtenir les 
trois médailles d'or. 


SONNE : 
22 skaters différents 
devront remplir tous 
les objectifs et 
gagner les trois 
médailles d'or. 


NN 


DEBLOQUER PPEDREAM : gagnez la médaille d'or dans tous 
| les niveaux de freestyle (Showoff). 

DÉBLOQUER UNTRAGKED : remportez la médaille d'or dans 
toutes les courses d'alpin. 
UBERBOARD : finissez tous les chapitres du Trick Book. 
MNÉcARAGGAREI À Текче : dans le tube à courant d'air 
près du départ, mitraillez Y une fois au milieu de ce tuyau. Si 
la manip fonctionne, vous disparaîtrez puis réapparaîtrez 


| directement devant la ligne d'arrivée. Sympa ! 


5 avantages 
` exclusivement 
réservés 
aux abonnés 


1- UNE REMISE EXCEPTIONNELLE : 
sur le prix de vente au numéro. 


2- AUCUNE AUGMENTATION : 

La garantie d'un prix unique pen- 
dant toute la durée de 
l'abonnement. 
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А RETOURNER ACCOMPAGNE DE VOTRE REGLEMENT A : 


| NE. GAME PLAY 128 - Service Abo. 
3- UNE LIVRAISON A DOMICILE : 48, bd Pasteur - 75015 - Paris. 


La réception de ton magazine ‘oul, je m'abonne 
chez toi dès sa sortie. Је choisis … 


0 10 numéros 


ix de 46 EUROS li 
A- UNE INFORMATION REGULIERE: — Bau Prix de д mum 


l'assurance de ne manquer ' Je joins mon règlement à l'ordre de FIM PUBLICATIONS 
aucun de tes numéros préférés. 


5 - UNE LIGNE DIRECTE: 
Pour répondre à tous les pro- Willo; 
blemes liés à ton abonnement. 
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en vente chez votre marchand de journaux 


Made with love’ by: 


<ELRUMAG- 


Our goal iS to preserve classic video дате magazines so that 
they аге not lost permanently: 


People interested in helping Out in any capacity; 
please visit us at retromags-com: 


No profit is made from these scans, nor do we offer anything 
available from) the publishers themselves: 


Ifyou come across anyone Selling releases from 
this Site please do not support them and do let us know: 


Thank you! 


